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La presente investigación tiene de propósito determinar la correlación causal de la 
percepción de las actividades de gamificación en sus tres dimensiones: dinámicas, 
mecánicas, componentes, con la variable aprendizaje colaborativo. 
En primer lugar, se cita los estudios realizados por investigadores para establecerlos 
de referencia en los antecedentes, además se realiza una revisión teórica de las temáticas 
para el marco teórico para ambas variables estudiadas. Se abordó una metodología de 
investigación teniendo de muestra 112 estudiantes de primer ciclo de la facultad de 
Ingeniería Civil de la Universidad Nacional Federico Villarreal, se aplicó la prueba de 
confiabilidad de alfa de cronbach llegándose a comprobar que el instrumento es válido y 
confiable, así también para el diseño de la investigación  realizado ha sido de tipo no 
experimental: corte transversal y correlacional, el instrumento que se utilizó el cuestionario 
y el software para el procesamiento de datos IBM SPSS (Statistical Packageforthe Social 
Sciences) Versión 25. 
En los resultados se estableció una prueba no paramétrica, la metodología estadística 
aplicada a sido descriptiva expresada en las tablas y figuras para determinar las frecuencias 
relativas y el cruce de las variables, además se calculó la regresión logística multinomial por 
tener la variable independiente cualitativa con varias categorías. 
Por lo que se pudo llegar a la conclusión que la variable dependiente influye 
significativamente en la variable independiente, adicionalmente se comprueba que las 
dimensiones de la variable percepción de las actividades de gamificación con el cruce con 
la variable aprendizaje colaborativo presentan la misma relación descrita. 
Finalmente, se brinda las recomendaciones para mejorar la investigación el entorno 
educativo de la clase a través de los elementos de los juegos y crear los espacios de 
socialización para desarrollar el trabajo colaborativo promoviendo las buenas practicas e 
implementando estas metodologías innovadoras. 
 
 






The purpose of this research is to determine the causal correlation of the perception of 
gamification activities in its three dimensions: dynamic, mechanical, components, with the 
variable collaborative learning. 
In the first place, the studies carried out by researchers to establish background 
references are cited, in addition to a theoretical review of the themes for the theoretical 
framework for both variables studied. A research methodology was approached taking 112 
first-cycle students from the Faculty of Civil Engineering of the Federico Villarreal National 
University, the chronbach alpha reliability test was applied and the instrument was detected 
to be valid and reliable, as well as For the design of the research carried out, it has been of a 
non-experimental type: cross-sectional and correlational cutting, the instrument that 
processed the questionnaire and the data processing software IBM SPSS (statistical package 
for social sciences) Version 25. 
In the results a non-parametric test is determined, the statistical methodology applied 
to the descriptive one expressed in the tables and figures to determine the determined 
frequencies and the crossing of the variables, in addition the multinomial logistic regression 
is calculated by having the qualitative independent variable with several categories. 
Therefore, it was possible to conclude that the dependent variable significantly 
influences the independent variable, additionally it is verified that the dimensions of the 
perception variable of gamification activities with the crossing with the collaborative 
learning variable have the same relationship described. 
Finally, we provide recommendations to improve research in the educational 
environment of the class through the elements of the games and create socialization spaces 













Vivimos una época donde la educación aún no se adapta a la revolución informática y 
tecnológica, el sistema universitario sigue siendo el mismo desde hace años atrás, la forma 
de enseñar a nivel mundial en la mayoría de países solo se basa en la elaboración y 
transmisión del conocimiento en las diferentes disciplinas. 
 
También destaca el hecho de docentes universitarios de la escuela clásica, que no 
tienen formación en andragogía y no están acostumbrados a planificar las sesiones de clases. 
La realidad cada persona es un mundo diferente, pero el sistema educativo es 
estándar, es por ello que solo algunos estudiantes destacan, mientras otros consideran el 
estudio como una obligación o un medio para tener una mejor calidad de vida. 
 
En Latinoamérica aún existen falencias, estudiantes que estando en su etapa 
universitaria renuncian a la educación superior, por varios motivos, principalmente la 
insatisfacción de la experiencia universitaria ya sea por calidad o una enseñanza del docente 
monótono. 
 
En Perú se viene dando la reforma universitaria desde el año 2018, para controlar la 
calidad de la educación en las universidades públicas y privadas manteniendo ciertos 
estándares de calidad, sin embargo, en la forma de cómo se debe enseñar, aún queda mucho 
por investigar. 
 
Ante ello se necesita romper el paradigma y apostar por nuevas estrategias 
innovadoras de enseñanzas, que permitan al alumno tener una experiencia nueva que 
despierte su curiosidad de aprender, y sea participe de su propio aprendizaje a través de las 
mecánicas y técnicas de los diseños de los juegos. 
 
En ese sentido, los estudios presentados por Lee & Hammer (2011) señalan que las 
generaciones actuales tienen mucho interés por los videojuegos, y son diseñados de tal forma 
que les genere adicción a los usuarios. Es decir, tienen una serie de componentes que atrapa 
al usuario motivándoles a seguir en el juego. En ese contexto el sistema educativo posee 
similares ambientes de juego entre ellos tenemos: Los exámenes (retos), así también: 




En este marco a través de la gamificación es donde se estimula a los alumnos, 
generando la competición sana, permitiendo a los estudiantes disfrutar del proceso de 
enseñanza, lograr un solo objetivo que es potenciar sus capacidades y adquirir las 
competencias planificadas de la asignatura. Asimismo, el aprendizaje colaborativo permitirá 
desarrollar esas habilidades comunicativas y blandas para relacionarse entre sus compañeros. 
 
Para realizar la investigación se tuvo de referencia estudios, entre ellos tenemos las 
investigaciones internacionales realizados por: 
 
Rodríguez y Galeano (2015), en su tesis de maestría  logro evaluar la ocurrencia que 
tiene una representación de juego educativo incluyendo técnicas de gamificación, sin 
técnicas para el proceso de adquirir y ampliar su vocabulario para tener un control de los 
tiempos verbales en inglés, la investigación oriento su proceso empleando una metodología 
cuantitativa cuasi experimental teniendo un grupo de control abarcando en un escenario 
natural y concluye que los video juegos son técnicas que aumentan significativamente el 
nivel de motivación hacia el aprendizaje de diferentes actividades que manera lúdica y 
divertida. 
Además, Morillas (2016), en su tesis de doctorado utilizo herramientas que aumentan 
la motivación que van direccionando hacia el aprendizaje de diferentes acciones de una 
manera divertida, finalmente concluye que el ser humano tiene una inclinación hacia la 
competitividad y el entretenimiento, asimismo aplica definiciones y dinámicas conformes 
de los juegos que llegan a captar a los estudiantes y obteniendo resultados de mejoras en el 
proceso de adquisición de habilidades y competencias.  
También Ortiz, Agredal, y Jordán (2016), en su artículo científico investigaron los 
aportes de la correcta utilización y aplicación de la gamificación en el ambiente educativo. 
No obstante realizo la gamificación en diversas áreas (educación, empresas, recursos 
humanos, etc.), teniendo un enfoque cualitativo apoyándose en el análisis basado en 
indagación, asignando información relevante de publicaciones científicas, lo que permite 
inspeccionar una serie de experiencias gamificadas,  que permitieron interiorizar los 
estudios, siendo favorable y beneficiosos para la educación y motivación; también para 
anticiparse y prever situaciones en base a la planificación; el encargo y la comunicación a 
través relación interpersonal; así como de la diversidad de elementos que actúan, todo ello 




En la investigación de Álvarez (2015) informó sobre las apreciaciones de los 
docentes y estudiantes de la Universidad estudiada en su investigación aplicando el 
aprendizaje colaborativo y utilizando las TIC en la elaboración, basándose en una 
metodología de enfoque mixto, relacionando ambos enfoques tanto cualitativos y 
cuantitativos. Esta disposición se estimó con el objetivo de interiorizar y tener un mejor 
panorama del problema, lográndose un aumento en la fiabilidad y validez del estudio, 
consiguiendo que el trabajo colaborativo tiene repercusiones positivas en el aprendizaje de 
contenidos curriculares (factores cognitivos) así como en la motivación y el desarrollo de 
competencias transversales (factores sociales, tecnológicos, etc.). 
 
Así también Cordero (2018), en su investigación analizó la interposición, de las 
causas de Gamificación sobre lo que genera la apreciación del aprendizaje a través de la 
estimulación e involucramiento de los alumnos en todo el proceso, su tesis planteada usó la 
metodología mixta una composición del método cuantitativo y cualitativo. Su propuesta de 
doctorado, aporta a contribuir un diseño (mecánica, dinámica y estética) e incluyendo la 
aplicación de un software de programa de educación superior, utilizado como herramienta 
para incentivar la motivación e involucramiento de los estudiantes para aumentar su 
enseñanza. 
 
Villalustre (2015), en su investigación verifico el grado de bienestar de los alumnos 
con respecto a la elaboración del proyecto incluyendo formas de juego, así también su 
percepción sobre el uso y el nivel presentado para su ejecución. Llegó a la conclusión de 
poder determinar los objetivos planteados logrando que el 70% de los participantes logren 
un alto grado de satisfacción debido al proceso gamificado, y la percepción que tuvieron en 
el proceso de mejorar su aprendizaje. 
 
De la misma forma se revisó las investigaciones realizadas a nivel nacional: 
 
En primer lugar, tenemos a Galán (2017), en su tesis de grado para magister, 
estableció si el aprendizaje colaborativo interactúa directamente en la elaboración de 
contenidos de los alumnos teniendo, basando en la descripción de sus variables, averiguando 
información y creando información del entorno tal como se manifiesta y analizando la 




tiene una analogía con la organización de creación de contenidos en los alumnos 
universitarios permitiendo que ellos se relacionen, socialicen y creen espacios de ayuda 
mutua para desarrollar sus aptitudes. 
 
De la misma forma, Ramírez (2017), en su tesis revisó el aporte de la segunda 
variable estudiada en esta investigación, exploró una metodología innovadora como forma 
de enseñanza y asimismo concluyo que al innovar e incentivar  la responsabilidad de equipo 
y una responsabilidad individual, crea espacios para que cada alumno sea comunicativo y 
aporte en el grupo, además genera un ambiente de competividad para que aprendan a ser 
diseñadores de su propio aprendizaje, tener un juicio propio, reflexionen sobre sus aporte y 
ser autodidactas.  
 
De forma similar Porcel (2015), en su investigación de doctorado estableció la 
correspondencia entre el aprendizaje colaborativo, el procesamiento estratégico de la 
información y el rendimiento académico en los alumnos, la investigación fue tipo básico, 
donde describe y relaciona a tres variables la población la conformaron 220 alumnos de nivel 
inicial primaria y secundaria de las cuales la parte representativa a sido 210 de los tres niveles 
mencionados y llegó a la conclusión que existe baja correspondencia entre las tres variables 
estudiadas por este autor, indicando alumnos universitarios son capaces de obtener un alto 
trabajo colaborativo, así como también el  procesamiento estratégico de la información 
adecuado pero no necesariamente un buen rendimiento académico. 
 
De igual forma López (2011), en su investigación de doctorado exploro fomentar un 
conocimiento y proporcionar de manera sencilla el aprendizaje, realizo la propuesta de 
incentivar los aportes de los espacios virtuales sustentados en plataformas virtuales en las 
redes formativas del conocimiento, y viendo las ventajas que originan los alumnos al utilizar 
el empleo de esta metodología innovadora que utilizo en el proyecto Wiki NexuN,  teniendo 
una metodología mixta, basándose en recopilar los sentimientos y los juicios de los docentes 
a través de las entrevistas con ellos. 
 
Finalmente concluyo que los estudiantes se han inclinado en desarrollar sus 
habilidades personales y complementarlas con otros estudios especializados. Lo más 




tareas a ejecutar y el razonamiento de adaptarse rápidamente a las situaciones planteadas en 
clase por el docente, relacionadas con la inteligencia emocional. 
 
Entre las teorías relacionadas a la gamificación encontramos a Rodríguez y Santiago, 
(2015) mostraron que la gamificación en un transcurso por el cual se ejecutan mecanismos 
y estrategias de juegos, para encantar e incentivar al público en obtener las metas planteadas, 
es a través de ello que se capta la atención de los estudiantes y se incentiva a trabajar en 
conjunto para adquirir las competencias designadas del curso. 
 
De la misma forma Alejaldre y Garcia (2015)   Se debe romper esquemas insertar en 
el aula nuevas metodologías innovadoras que permita al alumnado disfrutar del aprendizaje, 
por consiguiente, se debe entretener a los alumnos con juegos y es la gamificación donde se 
utiliza contenidos y recursos para lograr ese objetivo. 
 
Para mora (2013) es una metodología donde el docente crea una sesión de aprendizaje 
e introduce elementos de juego para despertar el pensamiento, con el fin de aumentar la 
experiencia y controlar el comportamiento de los estudiantes. 
 
También manifiestan que los fundamentos de la gamificación hay 3 piezas 
esenciales: Las mecánicas como el inicio de establecer las reglas del juego, que ayudarán a 
incentivar a los estudiantes al aprendizaje, por otro lado, las dinámicas nos permiten estimar 
el comportamiento de los alumnos y relacionarlos con los estímulos que manifiesten. 
Finalmente, los componentes son los recursos que se va implementar para la realización de 
la clase gamificada. 
 
En ese sentido, para Cortizo, Carrero, Monsalve, Velasco, Díaz & Pérez (2011) 
señalaron que la primera pieza fundamental es la mecánica que consiste en restricciones que 
limitan para fomentar los juegos, estos ayudan a generar un valor agregado para 
comprometer al receptor enganchar en el trascurso de su aprendizaje a través de retos. 
 
Asimismo, para Herranz (2013) las dinámicas es uno de los elementos fundamentales 
de la gamificación, que miden aspectos a nivel macro y deben tener una línea orientada, para 




Retomando con Alejaldre y Garcia, (2015) plantean que los componentes son los 
materiales que necesitamos, así también de herramientas que ayuden a crear el diseño  para 
ejecutar una clase gamificada, por consiguiente se busca establecer una estructura análoga 
que logre la interacción entre los alumnos y los recursos para generar un ambiente innovador, 
que incentive  la creatividad en la clase gamificada, todo ello contribuirá a tener un  contexto 
amigable donde el estudiante disfrute del juego. 
 
Así también Glover (2013) señala que la motivación es muy distinta en cada persona, 
para ello se debe considerar un sistema flexible que abarque a todos de acuerdo a los tipos 
de motivación que manifiesten los estudiantes. Teniendo de punto clave realizar actividades 
dirigidas a todas las formas que tienen los alumnos en aprender. 
 
De acuerdo al párrafo manifestado anteriormente Kapp (2012) señala que se debe 
apoyar en las técnicas de juego para incrementar la motivación de los estudiantes y los 
aportes de interiorizar en los estudios como primer objetivo, por encima de la recompensa 
que es la nota. 
 
No obstante, se definen las dimensiones de la gamificación: 
 
Entre ellos tenemos, Herranz (2013) las dinámicas es uno de los elementos 
fundamentales de la gamificación, que miden aspectos a nivel macro y deben tener una línea 
orientada, para brindar al estudiante motivaciones y aspiraciones que atrapen al participante. 
 
Según Lazzaro (2009) existen varios tipos de diversión: la diversión fácil, que se trata 
de solucionar ejercicios sencillos, diversión difícil resolver problemas de un nivel 
considerable, superar los desafíos, así también la diversión con personas, el trabajar en 
equipo y colaborar mutuamente y por último la diversión seria que consiste en plantear metas 
específicas. 
 
Por otro lado, Herranz (2013) lo define las dinámicas aspectos globales a los que un 
sistema gamificado debe orientarse con respecto a introducir los juegos en ambientes 




Relacionando los efectos motivacionales, y deseos que se pretenden generar en el 
participante, asimismo las emociones que resalten en el estudiante al sentirse a gusto cuando 
reciba las insignias y supere los desafíos. 
 
Siendo tolerante al esperar con paciencia su turno para que se enfrente a sus compañeros y 
a todo el guion del juego. 
 
Se muestra a continuación la tabla 1 donde destacan los ejemplos de las dinámicas. 
 
Tabla 1  
Ejemplo de dinámicas 
Dinámicas 
Sentimientos Inquietud, competitividad, desanimado, bienestar 
Narración Una cuento en base a una secuencia del aprendizaje 
Progresión Avance y mejora del estudiante 
Relaciones 
amabilidad, compañerismos, comunicación, 
generosidad 
Restricciones Condiciones y limitaciones 
Nota: Adaptado de Muestras de dinámicas, mecánicas y componentes, Wharton Digital 
Press, 2012. Pennsylvania. 
 
Al respecto, Ramírez, Rodríguez & Santiago (2015) manifestaron que para realizar 
una sesión de gamificación   y esta sea gratificante se debe tener en cuenta varios elementos 
entre ellos tenemos: objetivos educativos, desarrollar las habilidades, identificar a los 
participantes, establecer la estructura del juego, plantear estrategias de diversión y los 
recursos a utilizar. 
 
Es por ello que también, se tiene de segunda dimensión las mecánicas que, de acuerdo 
con los autores Rodríguez y Santiago, (2015) indican que la “gamificación es un proceso por 




audiencia en la consecución de ciertos objetivos” (p.8), es a través de ello que se capta la 
atención de los estudiantes y se incentiva a trabajar en conjunto para adquirir las 
competencias designadas del curso. 
 
Para Cortizo (2011) Son una serie de reglas que intentan generar juegos que se 
puedan disfrutar, que generen una cierta “adicción” y compromiso por parte de los usuarios, 
al aportarles retos y un camino por el que transitar, ya sea en un videojuego, o en cualquier 
tipo de aplicación. 
 
Además, Alejaldre y Garcia (2015) los fundamentos de la gamificación indican que 
hay 3 piezas esenciales: Las mecánicas como el inicio de establecer las reglas del juego, que 
ayudarán a incentivar a los estudiantes al aprendizaje, por otro lado las dinámicas nos 
permiten estimar el comportamiento de los alumnos y relacionarlos con los estímulos que 
manifiesten.  
 
Sin embargo, para Cortizo, Carrero, Monsalve, Velasco, Díaz & Pérez (2011) señalan 
la primera pieza fundamental es la mecánica consiste en restricciones que limitan para 
fomentar los juegos, estos ayudan a generar un valor agregado para comprometer al alumno 
en su proceso de enseñanza y aprendizaje, darles retos que recompensarán a los estudiantes 
a obtener insignias. 
 
Se muestra a continuación la tabla 2 donde destacan los ejemplos de las dinámicas. 
Tabla 2  
Ejemplos de mecánicas 
Mecánicas 
Colaboración Colaborar juntos para lograr la meta 
Competición A veces se gana y otras se pierde 
Desafíos Actividades que desarrollen atrevimiento 
Recompensas Premiar al superar los retos  




Nota: Adaptado de Muestras de dinámicas, mecánicas y componentes, Wharton Digital 
Press, 2012. Pennsylvania. 
 
Así también la tercera dimensión de acuerdo Alejaldre y Garcia (2015) “señalan que 
los componentes son los recursos con lo que contamos y las herramientas que utilizamos 
para diseñar una actividad en la práctica de la gamificación” (p.76), por consiguiente se 
busca establecer una estructura análoga que logre la interacción entre los alumnos y los 
recursos para generar un ambiente innovador, que incentive  la creatividad en la clase 
gamificada, todo ello contribuirá a tener un  contexto amigable donde el estudiante disfrute 
del juego. 
 
Así también Glover (2013) señala que la motivación es muy distinta en cada persona, 
para ello se debe considerar un sistema flexible que abarque a todos de acuerdo a los tipos 
de motivación que manifiesten los estudiantes. Teniendo de punto clave realizar actividades 
dirigidas a todos los estilos de aprendizaje de los alumnos. 
 
De acuerdo al párrafo que antecede Kapp (2012) señala que se debe apoyar en las 
técnicas de juego para incrementar la motivación de los estudiantes y los aportes de 
interiorizar en los estudios como primer objetivo, por encima de la recompensa que es la 
nota. 
 
Se presenta la siguiente tabla 3 de componentes: 
Tabla 3  
Ejemplo de componentes 
Componentes 
Avatar Laborar juntos para alcanzar el objetivo. 
Combate Actividades que involucran responsabilidad 
Equipos Reflexionar sobre lo trabajado 
Insignias Participación secuencial, equitativa y alternativa. 




Desafíos Retos estándares con metas y gratificaciones. 
Rangos Diversos formas de avanzar con un alto nivel. 
Puntos Recompensas que representan la progresión. 
Nota: Adaptado de Muestras de dinámicas, mecánicas y componentes, Wharton Digital 
Press, 2012. Pennsylvania. 
 
Así también, Yildirim (2016) menciona en los cursos de educación universitaria, se 
manifiesta una ejecución satisfactoria de todos los componentes de la gamificación 
establecidos en la malla curricular que aumenta las aptitudes y competencias de los alumnos 
orientadas a las propuestas de estimulación y optimizar su aprendizaje. 
 
Asimismo, Herrera (2017) indico que los elementos de la gamificación presentado 
anteriormente promueven la incitación y la responsabilidad de los estudiantes en metas 
establecidas. 
 
A su vez Contreras y Eguia (2016) se debe activar constantemente la atención del 
aprendiz; ya que en un juego existen diversas formas de captar la atención de los jugadores, 
por ejemplo: generando una retroalimentación positiva, brindándoles nuevos retos que 
motiven a los estudiantes a seguir avanzando y la retroalimentación negativa que limita a los 
jugadores buenos continúen y alarguen la distancia, y los estudiantes de menor rendimiento 
lleguen alcanzar a los primeros. 
 
En la actividad gamificada se pueden distinguir diferentes tipos de jugadores de 
acuerdo con ello tenemos: 
 
De acuerdo con Borrás (2015) también existen tipos de jugadores los triunfadores o 
asesinos, orientados en tener reconocimiento y posicionarse alcanzado las metas 
establecidas.  Se le inmoviliza con desafíos. Por otro lado, los socializadores investigan 
juegos para interactuar con los demás y que la finalidad sea crecer sus vínculos de sus 




generar la competición de igual a igual. Finalmente están los exploradores donde examinan 
el ambiente. 
 
En relación a lo anterior se deben establecer reglas en toda sesión gamificada se debe 
tener en cuenta criterios que rijan toda la estructura de la clase por eso “la Gamificación 
introduce una serie de reglas que restringen el calendario y el modo de juego”. (Mittelmark, 
2012, p. 24). 
 
En cuanto al aprendizaje colaborativo se crea un grupo homogéneo donde todos 
comparten un objetivo en común resolver la tarea encomendada, en tal sentido Roschelle y 
Teasley (1995) especifan que consiste en un trabajo coordinado y de sincronía compartida 
para poder solucionar de manera compartida el problema especificado. 
 
Díaz (2018) considera realizar estrategias en los jugadores, para permitir que ellos 
compartan la actividad del trabajo y colaboren para un resultado más óptimo, por otro lado, 
respecto a las competencias supone un comienzo incontrolable pero conforme avancen se 
conseguirán los resultados esperados. 
 
Al respecto Johnson & Johnson (1975) “el clima del aula consiste en la interración 
entre los estudiantes unos con otros dentro del aula. 
 
Por otro lado, encontramos que las definiciones planteadas por McInnerney y Robert 
(2004) respecto a los trabajos colaborativo y cooperativo son dos metodologías diferentes. 
Y menciona que el aprendizaje colaborativo es agruparse entre dos o más alumnos para 
conseguir la meta especificada por el docente. 
 
Por otro lado Matthews (1996) apunta que este aprendizaje “ocurre cuando alumnos 
y profesores trabajan juntos para crear conocimiento [...] Es una pedagogía que se centra en 
el supuesto de que las personas forman significado conjuntamente y que el proceso los 
enriquece y engrandece” (p.101), por ello se puede manifestar que cada miembro del grupo 
aporta, comparte y amplía la información desde sus experiencias previas para todo el equipo, 




Y también Salinas (2000) señala que es la obtención de aptitudes y la forma de 
comportarse de manera grupal, es por ello que esos espacios permiten a los alumnos la 
generación también de habilidades y aptitudes para poder interactuar entre ellos mismos y 
poder respetar los puntos de vista de cada integrante que conforman el equipo. 
 
Además, Cabero (2003) declara que es una forma nueva de explicar a los estudiantes 
basándose en suponer que el aprendizaje aumenta al desarrollar colaborativamente y buscar 
afrontar los problemas en los cuales están introducidos los alumnos, por ello se puede decir 
que es una enseñanza activa, optimiza el aprendizaje de manera conjunta para conseguir las 
competencias establecidas en la asignatura, asimismo pone en práctica las emociones y 
promueve el aprendizaje reflexivo. 
 
En las etapas del aprendizaje colaborativo, Alfageme (2003), sostiene que el proceso 
del trabajo colaborativo se subdivide en tres espacios: diseño, desarrollo y evaluación, 
teniendo en cuenta las interrelaciones entre estos aspectos con otros y buscando una 
evaluación continua de carácter formativo. 
 
Ante todo, ello Gonzáles y Díaz, (2005) indica que el aprendizaje colaborativo ocurre 
cuando el profesor realiza asignaturas bajo esos lineamientos, estableciendo un patrón 
colaborativo entre los estudiantes para alcanzar las competencias especificadas en el 
currículo. 
 
Desde un punto de vista pedagógica la educación debe generar cambios en la 
sociedad y sobre todo en la persona para que se integre y se interrelacione con los demás. 
De la misma posición Roselli (2011) considerar al Aprendizaje Colaborativo para la creación 
de ideas compartiendo e interactuando entre los miembros del grupo para que genere 
conocimiento que aporte a la comunidad científica. 
 
Asimismo, Onetti (2011) considera el trabajo colaborativo en grupos pequeños de 
trabajo con un solo fin de desempeñar la tarea indicada, de una manera constante, progresiva 





Sin embargo, Marín, Negre y Pérez (2014) consideran que el aprendizaje colaborativo 
debe afrontarse desde diferentes puntos de vista y formas de resolver, ante ello, se debe 
complementar con aplicativas digitales, para que el alumnado desarrolle un trabajo autónomo y 
llegar a metas en conjunto para promover el trabajo colaborativo. 
 
Tabla 4  
Estructura de avance del aprendizaje colaborativo 
Estructura de avance del aprendizaje colaborativo 
Primera etapa: proyecto y planificación. 
Concepto de logros 
Concepto de la estructura 
Establecer criterios de conformar los equipos 
Concepto de tareas 
Estructurar las etapas de aprendizaje colaborativo 
Disponer del salón 
Organización y diseño de los recursos 
Segunda etapa: Avance del desarrollo  
Conformar de los equipos de trabajo y delegar los roles 
Designar las actividades 
Monitoreo de la actividad 
Facilidad en los ambientes de comunicación de reciprocidad de contenido y monitoreo del 
avance. 
Recopilación de información y recursos para la valoración de técnicas, actividades y 
enseñanza. 
Tercera etapa: Análisis de los resultados y evaluación 
 
Slavin (1992) detalla sistemáticamente el proceso de desarrollo en una actividad 
colaborativa, es donde inicia con la agrupación entre los integrantes del equipo, los aspectos 
emotivos tienen una relación directa con las metas y los aspectos de tipo organizativo, para 
que sea realizado en la práctica, consiguiendo un óptimo considerable de aprendizaje. 
 
Por otra parte, para Barkley (2005) el aprendizaje colaborativo se interpreta a ciertas 




través de pares o pequeños grupos que interactúan. Se manifiesta también que puede ser de 
dos o más estudiantes trabajando juntos y dividiendo la tarea asignada proporcionalmente 
mientras siguen alcanzando los aprendizajes esperados.  
 
Bajo esa línea Glinz (2005) considera que las tres partes importantes que conforman 
el trabajo colaborativo son: la competencia, mediante el cual los estudiantes tratan de 
conseguir los objetivos, mismas que sólo se obtienen cuando el equipo como unidad lo 
realiza, (si yo gano tu gana), por medio de la ayuda mutua, los estudiantes manifiestan su 
lado positivo de forma individual, logrando un aumento en su relación interpersonal e 
intrapersonal. El individualismo, solo incorpora solamente un crecimiento individual o 
personal. 
 
De acuerdo con Ferreiro David y Roger Johnson (2013), se diferencian tres 
clasificaciones de interacción en los procesos de aprendizaje entre alumnos y maestros:  
El primero establecido es de individualistas, que indican un dialogo malo entre los miembros 
del equipo de trabajo y no hay disposición de aprender. 
 
En lo pertinente a la forma de aprender, el estudiante no interactúa con sus miembros 
de equipo; respecto al proceso de aprendizaje, solo se relaciona los contenidos y el profesor. 
La segunda clasificación es de manera competitiva, donde cada alumno descubre su 
enseñanza aprendizaje, siempre y cuando los otros compañeros no logran adquirir el 
conocimiento deseado. Para este caso, se coopera la meta, pero no existe la interdependencia 
positiva: el triunfo es de manera personal y no se comparte. 
 
Por último, se encuentra la colaborativa, los integrantes sienten que de manera 
individual están en la capacidad de conseguir la meta de enseñanza aprendizaje, siempre y 
cuando los demás integrantes del grupo alcanzan los suyos, y conjuntamente logren el 
aprendizaje mutuo. A diferencia de las clasificaciones anteriores, se distingue una 
interdependencia positiva, que busca la aportación y la responsabilidad mutua por el 
aprendizaje mismo y de los otros. 
 
Por lo contrario, los autores Ruiz, Martínez y Galindo (2015), manifiesta que el 




individual, para posteriormente juntar todo el trabajo y establecerla de forma grupal. Por otra 
parte, el trabajo en equipo, visto de manera conjunta, considera que cada integrante se 
comprometa y apoye durante todo el procedimiento de trabajo y ejecución para alcanzar el 
mismo objetivo. El triunfo tiene su eje principal en que cada estudiante logre aprender el 
contenido de la asignatura y pueda tener la capacidad de afrontar la evaluación de una 
manera satisfactoriamente. Por ello, se deben articular los elementos significativos para que 
se realice este proceso. 
 
Entre estos elementos de las dimensiones del aprendizaje colaborativo tenemos los 
siguientes: 
 
De acuerdo con García y Suárez, (2011) la interdependencia positiva, es donde los 
alumnos identifican su rendimiento y apoyan al compañerismo de todos los integrantes del 
equipo para llegar al objetivo establecido, ya que llegar a la meta trazada es aumentar el 
rendimiento de cada integrante y velar por el grupo.  
 
Otro de los elementos según lo señala García y Suárez (2011) es la responsabilidad 
individual y de equipo, donde cada integrante del grupo sea responsable, pero a su vez sea 
altruista con los demás miembros para llegar alcanzar los objetivos en común.  
 
Uno de los elementos también importantes de acuerdo a los autores García y Suárez 
(2011) es la interacción estimuladora, donde cada persona del equipo motive y colaboren al 
rendimiento de todos los integrantes por medio de la empatía, aptitudes y actitudes que 
estimulen la motivación personal, así también de manera grupal.  
 
Según Barkley, Cross y Major (2007) el aprendizaje colaborativo establece tres 
características; donde los docentes tienen que diseñar las acciones de aprendizaje de manera 
deliberada para los estudiantes, por consiguiente, tienen que seguir unos pasos donde motive 
al dialogo, la enseñanza mutua, afrontar y solucionar los problemas. 
 
Asimismo, tenemos la segunda característica la colaboración, donde participan todos 




La tercera característica es la responsabilidad, el aprendizaje es de los estudiantes, 
para que desarrollen la actividad encomendad del equipo, produciendo una enseñanza para 
todos, por lo que han de dividirse proporcionalmente la tarea y responsabilidad del trabajo. 
 
El planteamiento del problema general de la investigación es: ¿Cuál es la incidencia 
de la percepción de las actividades de gamificación en el aprendizaje colaborativo para 
alumnos de Ingeniería Civil de una universidad pública de Lima 2019?  
 
El primer problema específico es ¿Cuál es la incidencia de la percepción de las 
actividades de dinámicas en el aprendizaje colaborativo para alumnos de Ingeniería Civil de 
una universidad pública de Lima 2019?  
 
El segundo problema específico es ¿Cuál es la incidencia de la percepción de las 
actividades de mecánicas en el aprendizaje colaborativo para alumnos de Ingeniería Civil de 
una universidad pública de Lima 2019?  
 
El tercer problema específico es ¿Cuál es la incidencia de la percepción de las 
actividades de componentes en el aprendizaje colaborativo para alumnos de Ingeniería Civil 
de una universidad pública de Lima 2019?  
 
Para poder argumentar la investigación presentada, se realizó la justificación 
teóricamente, metodológicamente y practica presentadas respectivamente a continuación: 
 
La investigación contribuirá aclarar las definiciones y generar puntos clave para que 
de una manera más concisa se pueda comprender el proceso de la percepción de las 
actividades de gamificación y su incidencia en el aprendizaje colaborativo que establecen 
diversos autores en la actualidad y que han sido estudiados por otros en años anteriores, 
además de tener una visión más amplia de abordar una sesión gamificada y la importancia 
que tiene incentivar una competición sana, de enganchar al alumno a través de recompensas 
y dinámicas; todo en un ambiente colaborativo apoyándose mutuamente, para conseguir el 





La justificación metodológica del estudio propone una estrategia adecuada que 
relaciona las variables estudiadas, teniendo un alto grado de confiabilidad con una adecuada 
selección de muestra, además de instrumentos validados por profesionales expertos en la 
materia, todo ello contribuirá a generar conocimiento para nuevas investigaciones y tener un 
consolidado del estudio propuesto; así también los instrumentos validados pueden servir de 
base o adoptados por otros investigadores teniendo el mismo lineamiento. 
 
Por otro lado, la justificación practica se realiza porque se ve la necesidad de 
innovar el aula universitaria, de cambiar el paradigma de un estilo clásico de muchos años 
y que aún se sigue manteniendo.  
 
Por ello el generar un ambiente divertido donde el estudiante disfrute y sea 
protagonista del verdadero cambio con un solo fin el beneficio de su aprendizaje, donde se 
promueva el trabajo en equipo, se deleguen actividades entre ellos mismos y sobre todo 
lleguen a desarrollar los objetivos de la actividad. 
 
Se planteó la siguiente hipótesis general: 
 
Percepción de las actividades de gamificación incide en el aprendizaje colaborativo 
para alumnos de Ingeniería Civil de una universidad pública de Lima 2019.  
 
Así también se plantearon las siguientes hipótesis específicas:  
 
Primera hipótesis especifica: la percepción de las actividades de dinámicas incide en 
el aprendizaje colaborativo para alumnos de Ingeniería Civil de una universidad pública de 
Lima 2019. 
 
Segunda hipótesis especifica: la percepción de las actividades de mecánicas incide 
en el aprendizaje colaborativo para alumnos de Ingeniería Civil de una universidad pública 





 Tercera hipótesis especifica: la percepción de las actividades de componentes incide 
en el aprendizaje colaborativo para alumnos de Ingeniería Civil de una universidad pública 
de Lima 2019. 
 
El objetivo general que se desean alcanzar es: 
 
Determinar la incidencia de la percepción de las actividades de gamificación en el 
aprendizaje colaborativo para alumnos de Ingeniería Civil de una universidad pública de 
Lima 2019. 
 
Respecto a los objetivos específicos se estableció: 
 
El primer objetivo específico es determinar la incidencia de la percepción de las 
actividades de dinámicas en el aprendizaje colaborativo para alumnos de Ingeniería Civil de 
una universidad pública de Lima 2019. 
 
El segundo objetivo específico es, determinar la incidencia de la percepción de las 
actividades de mecánicas en el aprendizaje colaborativo para alumnos de Ingeniería Civil de 
una universidad pública de Lima 2019.  
 
El tercer objetivo específico es, determinar la incidencia de la percepción de las 
actividades de componentes en el aprendizaje colaborativo para alumnos de Ingeniería Civil 






2.1.Tipo y diseño de investigación 
2.1.1 Tipo de estudio 
De acuerdo, Carvajal (2014) el tipo de estudio en la investigación es básica porque busca 
contribuir a la ampliación del conocimiento, que descubra leyes que se orienten al aumento 
de contenido conceptual. 
Esta investigación es de enfoque cuantitativo porque se plantea una investigación objetiva 
delimitada, el estudio sigue una secuencia lógica deductiva, además vamos a recolectar datos 
para probar las hipótesis establecidas en base a la medición y la estadística. En ese sentido 
Rodríguez Peñuelas (2010), señala que el método cuantitativo se establece en acciones 
concretas u orígenes del fenómeno, es a través de este método donde se aplica el 
cuestionario, donde se analiza las variables estudiadas, así también los resultados del estudio 
vienen representados por tablas estadísticas, gráficas y un análisis numérico. 
2.1.2 Diseño 
El diseño de la investigación es de tipo no experimental: corte transversal y correlacional-
causal ya que no se manipulará ni se someterá a prueba las variables de estudio.  
Kerlinger y Lee (2002) expresa que la investigación no experimental es la exploración 
practica y estructurada en la que el investigador no tiene un control de las variables 
independientes, esto es debido a que sus formas de expresarse no permiten ser manipuladas. 
Por otro lado, se hacen deducciones sobre las relaciones entre las variables, sin intromisión  
directa, de la variación de correlación de las variables independiente y dependiente. El diseño 
utilizado fue de tipo correlacional-causal porque el objetivo principal fue determinar el nivel 
de incidencia de la variable independiente gamificación sobre la variable dependiente 
aprendizaje colaborativo y a su vez probar las hipótesis en estudio. En ese sentido De la 
Fuente (2011) manifiesta que la regresión logística es un grupo de técnicas estadísticas que 
buscan comprobar hipótesis o relaciones causales. 
 
Correlacional-causal 
                         X 
 
M      r  
                           





M : muestra  
X : Variable independiente (Gamificación)  
Y : Variable dependiente (Aprendizaje Colaborativo) 
r : relación de casualidad 
 
Identificación de variables 
Definición conceptual de las variables. 
X: Variable independiente (Percepción de las actividades de gamificación) 
Parente (2016) la gamificación, es utilizar mecánicas asociadas al videojuego, para presentar 
al alumno una serie de retos de aprendizaje, que cuanto el alumno lo haya cumplido, generará 
una recompensa a corto plazo dimensionada a la complejidad del reto.  
 
Y: Variable dependiente (Aprendizaje Colaborativo) 
Collazos y Mendoza (2006) el aprendizaje colaborativo describe una situación en la cual se 
espera que ocurran formas particulares de interacción, que producirán mecanismos de 
aprendizaje.  
 
2.2.Operacionalización de variables 
X: Variable independiente (Percepción de la gamificación) 
La gamificación se medirá a través de un cuestionario que consta de 18 ítems y mide tres 
dimensiones: Dinámicas, mecánicas y componentes, de las cuales cada dimensión consta de 
6 ítems. 
 
Y: Variable dependiente (Aprendizaje Colaborativo) 
El aprendizaje colaborativo se medirá a través de un cuestionario que consta de 18 ítems y 
mide tres dimensiones: Dinámicas, mecánicas y componentes, de las cuales cada dimensión 





Tabla 5  
Matriz de operacionalización de percepción de la gamificación 
Dimensiones Indicadores ítems 
Escala  
y valores 


























en el aula 




































Nota: Elaboración propia. 
 
Tabla 6  
Matriz de operacionalización de la variable Aprendizaje Colaborativo 
Dimensiones Indicadores ítems 
Escala  
y valores 
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2.3.Población, muestra y muestreo 
Población 
Según Tamayo y Tamayo (1997), ¨La población se define como la totalidad del fenómeno a 
estudiar donde la unidad de población posee una característica común la cual se estudia y da 
origen a los datos de la investigación¨ (P.114). 
En la investigación presentada, la población estuvo compuesta por 158 estudiantes 




Según Tamayo y Tamayo (1997), afirma que la muestra ¨ es el grupo de individuos que se 
toma de la población, para estudiar un fenómeno estadístico¨ (p.38). 
Fórmula para hallar la muestra: 
𝑛 =
𝑁. 𝑝. 𝑞. 𝜎²
𝑒2(𝑁 − 1) + 𝑝. 𝑞. 𝑧²
 
 
Reemplazando los valores se tiene: 
𝑛 =
158 ∗ 0.5 ∗ 0.5 ∗ (1.96)²
(5%)2(158 − 1) + 0.5 ∗ 0.5(1.96)²
 
n = 112 
Donde: 
N: población = 158 
σ: Valor de la distribución normal para 95% = 1.96 
e: Máximo error permisible = 5% 
p: Proporción esperada que cumple la característica deseada de la población = 5%  
q: Proporción esperada que no cumple la característica deseada de la población = 5% 
n: Tamaño de la muestra = 112 
 
En este caso, la muestra de esta investigación para un nivel de confianza del 95% es de 112 
estudiantes universitarios del I ciclo de la Facultad de Ingeniería Civil de la Universidad 





2.4.Técnicas e instrumentos de recolección de datos, validez y confiabilidad 
2.4.1 Técnica de recolección de datos 
La técnica en esta investigación para adquirir la información ha sido la encuesta para conocer 
la opinión o valoración del alumno seleccionado sobre la muestra estudiada. 
2.4.2 Instrumentos de recolección de datos 
En esta investigación el cuestionario se utilizará como instrumento. Según Balestrini (2002) 
es considerado como una forma de establecer una relación comunicativa escrita u oral entre 
el que encuesta y el encuestado. Tiene como finalidad, alcanzar los objetivos propuestos de 
las variables de la investigación a través de un conjunto de interrogantes elaboradas con 
antelación y con sumo cuidado, para ser analizados en concordancia con el problema de 
estudio. 
En ese sentido para la recolección de datos se utilizó el instrumento del cuestionario por el 
tipo de investigación, ya que permitirá medir las 2 variables en estudio. 
Instrumento - Variable (1): Percepción de las actividades de gamificación  
Ficha Técnica: 
Nombre :  Cuestionario sobre Percepción de las actividades de Gamificación 
Autor  :  Edgar Raul Pineda Magino  
Objetivo :  Determinar el nivel de Gamificación 
Lugar de aplicación: Universidad Nacional Federico Villarreal 
Forma de aplicación: Colectiva 
Duración de la Aplicación: 20 minutos 
Descripción del instrumento: El instrumento es un cuestionario impreso de aplicación 
individual al estudiante de la Universidad Nacional Federico Villarreal, consta de 18 ítems 
de respuesta múltiple, bajo la escala Likert. 
Escala de Medición 
El encuestado le asignará el puntaje a cada ítem de acuerdo a su propia percepción, según: 
Tabla 7 
Escala de medición del instrumento - Variable (Gamificación) 
S = Siempre CS = Casi siempre AV = Algunas veces N = Nunca 
4 3 2 1 





Instrumento - Variable (2): Aprendizaje colaborativo 
Ficha Técnica: 
Nombre :  Cuestionario sobre Aprendizaje colaborativo 
Autor  :  Edgar Raul Pineda Magino  
Objetivo :  Determinar el nivel de Gamificación 
Lugar de aplicación: Universidad Nacional Federico Villarreal 
Forma de aplicación: Colectiva 
Duración de la Aplicación: 20 minutos 
Descripción del instrumento: El instrumento es un cuestionario impreso de aplicación 
individual al estudiante de la Universidad Nacional Federico Villarreal, consta de 18 ítems 
de respuesta múltiple, bajo la escala Likert. 
Escala de Medición 
El encuestado le asignará el puntaje a cada ítem de acuerdo a su propia percepción, según: 
Tabla 8 Escala de medición del instrumento - Variable (Aprendizaje Colaborativo) 
 
S = Siempre CS = Casi siempre AV = Algunas veces N = Nunca 
4 3 2 1 
Nota: Elaboración propia. 
 
Validez:  
La validez es aquel instrumento que nos permite analizar el grado de la variable que se busca 
medir, para con ello obtener datos que ayuden en la investigación (Sampieri, 2010, p. 201). 
Para la validación de los instrumentos se empleó la técnica de validación denominada juicio 
de expertos, para ello participaron 03 profesionales expertos en el área de educación y 
docencia universitaria con el grado académico doctores, quienes validaron el cuestionario 
para cada una de las variables. El proceso de validación dio como resultado, los calificativos 
de:  
Tabla 9  
Validez de contenido del instrumento de Gamificación por juicio de expertos 
Expertos Grado Especialista Resultado 




Dra. Anne Díaz Buendía Doctora Educación Aplicable 
Dra. Dora Ponce Yactayo Doctora Administración de 
Educación 
Aplicable 
Nota: Elaboración propia. 
 
Tabla 10  
Validez de contenido del instrumento de Aprendizaje Colaborativo por juicio de expertos 
Expertos Grado Especialista Resultado 
Dra. Maritza Rosales Sánchez Doctora Gestión Educativa Aplicable 
Dra. Anne Díaz Buendía Doctora Educación Aplicable 
Dra. Dora Ponce Yactayo Doctora Administración de 
Educación 
Aplicable 
Nota: Elaboración propia. 
 
Confiabilidad 
La confiabilidad de los instrumentos está determinada por la medida de consistencia interna, 
por ello se aplicará la prueba de fiabilidad de Alfa de Cronbach para medir la fiabilidad de 
una escala de medida. 
Se ejecutó la prueba piloto con 35 estudiantes universitarios, con el único objetivo de 
verificar el instrumento para el análisis de los datos para la consistencia del contenido el cual 
se efectuó mediante la prueba de confiabilidad de Alfa de cronbach para estimar la 
consistencia interna del cuestionario. 
Tabla 11  






Nota: Elaboración propia. 
 









La confiabilidad de la variable gamificación obtuvo un valor de 0.807 interpretándose como 
mediana confiabilidad. 
Tabla 12  






Nota: Elaboración propia. 
 
La confiabilidad de la variable aprendizaje colaborativo obtuvo un valor de 0.901 
interpretándose como alta confiabilidad. 
2.5.Procedimiento 
Tabla 13  
Escalas y baremos de la variable gamificación 
General 
Cuantitativo 






56-72 20-24 20-24 20-24 Alto 
37-55 13-19 13-19 13-19 Medio 
18-36 6-12 6-12 6-12 Bajo 
Nota: Elaboración propia. 
Tabla 14 
 Escalas y baremos de la variable aprendizaje colaborativo 
General 
Cuantitativo 






56-72 20-24 20-24 20-24 Alto 
37-55 13-19 13-19 13-19 Medio 
18-36 6-12 6-12 6-12 Bajo 
Nota: Elaboración propia. 
 









2.6.Método de análisis de datos 
En esta investigación de enfoque cuantitativo se recolectaron los datos a través de un 
cuestionario, para luego realizar un trabajo en gabinete donde se procedió a organizar y 
sistematizar la información recolectada, para posteriormente realizar el análisis estadístico 
mediante el software IBM SPSS (StatisticalPackageforthe Social Sciences) Versión 25. De 
los cuales los datos fueron presentados mediante tablas y gráficos de acuerdo a las variables 
y dimensiones establecidas. 
Por otro lado, para la prueba de las hipótesis se aplicó la regresión logística multinomial, ya 
que es una medida de explica en términos de porcentaje que tanto influye una variable sobre 
la otra. Así también se presenta la Estadística descriptiva: porcentajes en tablas y figuras 
para presentar la distribución de los datos y tablas de contingencias. 
 
2.7.Aspectos éticos 
En todo el trabajo de investigación se dio cumplimiento a la ética profesional, considerando 
los principios de moral y social, por otro lado, también contó con la autorización del 
responsable del área académica para realizar la tesis siguiendo los principios de objetividad, 
competencia profesional, confiabilidad y compromiso ético profesional.  
 
III. RESULTADOS 
Análisis descriptivos  
Distribución de frecuencias 
 
Tabla 15  








Malo  2 1.8 1.8 
Regular  59 52.7 54.5 
Bueno 51 45.5 100 
Total 112 100   






Figura 1. Diagrama de barras de frecuencia de la variable percepción de las  
actividades de gamificación. Elaboración propia. 
 
 
En la tabla 15 y figura 1, se verifica las frecuencias relativas porcentuales de la variable 
percepción de las actividades de gamificación, encontrándose lo siguiente: el 1.8% 
mostraron niveles malos, asimismo el 52.7% manifestaron un nivel regular y el 45.5 % 
indicaron un nivel bueno. 
Tabla 16  








Válido Malo 3 2.68 2.68 
 Regular  73 65.18 67.86 
 Bueno 36 32.14 100.00 
  Total 112 100   



















Percepción de las actividades de Gamificación





Figura 2. Diagrama de barras de frecuencia de la variable percepción  
de las actividades de las dinámicas. Elaboración propia. 
 
 
En la tabla 16 y figura 2, se verifica las frecuencias relativas porcentuales de percepción de 
las actividades de las dinámicas, encontrándose lo siguiente: el 2.68% mostraron niveles 
malos, asimismo el 65.18% manifestaron un nivel regular y el 32.14 % indicaron un nivel 
bueno. 
 
Tabla 17  








Válido Malo 2 1.8 1.8 
 Regular  75 67.0 68.8 
 Bueno 35 31.3 100.0 
  Total 112 100   





















Percepción de las actividades de dinámicas





Figura 3. Diagrama de barras de frecuencia de la variable percepción  
de las actividades mecánicas. Elaboración propia 
 
 
En la tabla 17 y figura 3, se verifica las frecuencias relativas porcentuales de la variable 
percepción de las actividades mecánicas, encontrándose lo siguiente: el 1.80% mostraron 
nivel malo, asimismo el 67.00% manifestaron un nivel regular y el 31.30 % indicaron un 
nivel bueno. 
 
Tabla 18  








Válido Malo 4 3.6 3.6 
 Regular  77 68.8 72.3 
 Bueno 31 27.7 100.0 
  Total 112 100.0   
 





















Percepción de las actividades de mecánicas





Figura 4. Diagrama de barras de frecuencia de la variable percepción  
de las actividades componentes. Elaboración propia. 
 
En la tabla 18 y figura 4, se verifica las frecuencias relativas porcentuales de la variable 
percepción de las actividades componentes, encontrándose lo siguiente: el 3.60% mostraron 
nivel malo, asimismo el 68.80% manifestaron un nivel regular y el 27.70 % indicaron un 
nivel bueno. 
 
Tabla 19  








Válido Bajo 10 8.9 8.9 
 Medio  40 35.7 44.6 
 Alto 62 55.4 100.0 
  Total 112 100.0   
 




















Percepción de las actividades componentes





Figura 5. Diagrama de barras de frecuencia de la variable Aprendizaje Colaborativo. 
Elaboración propia. 
 
En la tabla 19 y figura 5, se verifica las frecuencias relativas porcentuales de la variable 
aprendizaje colaborativo, encontrándose lo siguiente: el 8.90% mostraron niveles bajos, 
asimismo el 35.70% manifestaron un nivel medio y el 55.40 % indicaron un nivel alto. 
 
Tabla 20  








Válido Bajo 6 5.4 5.4 
 Medio  69 61.6 67.0 
 Alto 37 33.0 100.0 
  Total 112 100.0   
 


























Figura 6. Diagrama de barras de frecuencia de la variable  
evaluación interna del equipo. Elaboración propia. 
 
En la tabla 20 y figura 6, se verifica las frecuencias relativas porcentuales de la variable 
evaluación interna de equipo, encontrándose lo siguiente: el 5.40% mostraron niveles bajos, 
asimismo el 61.60% manifestaron un nivel medio y el 33.0 % indicaron un nivel alto. 
 
Tabla 21  








Válido Bajo 10 8.9 8.9 
 Medio  66 58.9 67.9 
 Alto 36 32.1 100.0 
  Total 112 100.0   
 


























Figura 7. Diagrama de barras de frecuencia de la dimensión  
responsabilidad Individual y de equipo. Elaboración propia. 
 
 
En la tabla 21 y figura 7, se verifica las frecuencias relativas porcentuales de la variable 
responsabilidad individual y de equipo, encontrándose lo siguiente: el 8.90% mostraron 
niveles bajos, asimismo el 58.90% manifestaron un nivel medio y el 32.10 % indicaron un 
nivel alto. 
 
Tabla 22  








Válido Bajo 12 10.7 10.7 
 Medio  53 47.3 58.0 
 Alto 47 42.0 100.0 
  Total 112 100.0   
 

























Figura 8. Diagrama de frecuencia de la dimensión Interacción Estimuladora.  
Elaboración propia. 
En la tabla 22 y figura 8, se verifica las frecuencias relativas porcentuales de la variable 
interración estimuladora, encontrándose lo siguiente: el 10.70% mostraron niveles bajos, 
asimismo el 47.30% manifestaron un nivel medio y el 42.00 % indicaron un nivel alto. 
 
 Análisis descriptivo de las variables Percepción de las actividades de gamificación y 
Aprendizaje Colaborativo 
Tabla 23  
Descripción de los niveles de las variables percepción de las actividades de gamificación y 
Aprendizaje colaborativo 
  Niveles y 
rangos 
  Aprendizaje Colaborativo   







Recuento 0 0 2 2 
% del total 0 0 3.20% 1.80% 
Regular 
Recuento 2 22 35 59 
% del total 1.8% 19.6% 31.3% 52.7% 
Bueno 
Recuento 8 18 25 51 
% del total 15.7% 35.3% 49.0% 100.0% 
Total 
 Recuento 10 40 62 112 
  % del total 8.9% 35.7% 55.4% 100.0% 
 























Figura 9. Diagrama de los niveles de las variables percepción de las actividades de 
gamificación y aprendizaje colaborativo. Elaboración propia. 
En la tabla 23 y figura 9 se aprecia que del total de encuestados ninguno presenta un nivel 
malo de percepción de actividades de gamificación frente a un nivel bajo de aprendizaje 
colaborativo, de la misma forma nadie presenta un nivel malo frente a un nivel medio, por 
otro lado el 3.20% del nivel malo presenta frente un nivel alto, por otro lado el 1.8% presenta 
un nivel regular frente a un nivel bajo, asimismo el 19.6% frente un nivel medio y el 31.3% 
del mismo nivel frente a un nivel alto, por último el 15.7% de gamificación presenta un nivel 
bueno frente a un nivel bajo de aprendizaje colaborativo, el 35.3% frente a un nivel medio y 
el 49.0% frente a un nivel alto. 
Tabla 24  
Descripción de los niveles de la percepción de las actividades de dinámicas y Aprendizaje 
colaborativo 
 
  Niveles y 
rangos 
  Aprendizaje Colaborativo   
    Bajo Medio Alto Total 
Dinámicas 
Malo 
Recuento 0 1 2 3 
% del total 0.0% 0.9% 1.8% 2.7% 
Regular  
Recuento 4 27 42 73 
% del total 3.6% 24.1% 37.5% 65.2% 
Bueno 
Recuento 6 12 18 36 
% del total 5.4% 10.7% 16.1% 32.1% 
Total 
 Recuento 10 40 62 112 
  % del total 8.9% 35.7% 55.4% 100.0% 





















Percepción de las actividades de gamificación





Figura 10 Diagrama de los niveles de las variables percepción de las actividades dinámicas  
y aprendizaje colaborativo. Fuente propia. 
En la tabla 24 y figura 10 se aprecia que del total de encuestados ninguno presenta un nivel 
malo de dinámicas frente a un nivel bajo de aprendizaje colaborativo, el 0.90%  presenta un 
nivel malo frente a un nivel medio, por otro lado el 1.80% del nivel malo presenta frente un 
nivel alto, por otro lado el 3.6% presenta un nivel regular frente a un nivel bajo, asimismo el 
24.1% frente un nivel medio y el 37.5% del mismo nivel frente a un nivel alto, por último el 
5.4% de dinámicas presenta un nivel bueno frente a un nivel bajo de aprendizaje 
colaborativo, el 10.7% frente a un nivel medio y el 16.1% frente a un nivel alto. 
Tabla 25  
Descripción de los niveles de la variable de percepción actividades de mecánica y 
Aprendizaje colaborativo 
  Niveles y 
rangos 
  Aprendizaje Colaborativo   
    Bajo Medio Alto Total 
Mecánicas 
Bajo 
Recuento 0 0 2 2 
% del total 0.0% 0.0% 1.8% 1.8% 
Medio 
Recuento 7 25 43 75 
% del total 6.3% 22.3% 38.4% 67.0% 
Alto 
Recuento 3 15 17 35 
% del total 2.7% 13.4% 15.2% 31.3% 
Total 
 Recuento 10 40 62 112 
  % del total 8.9% 35.7% 55.4% 100.0% 
 




















Percepción de las actividades de dinámicas





Figura 11 Diagrama de los niveles de las variables percepción de las actividades 
mecánicas y aprendizaje colaborativo. Fuente propia. 
En la tabla 25 y figura 11 se aprecia que del total de encuestados ninguno presenta un nivel 
malo de mecánicas frente a un nivel bajo de aprendizaje colaborativo, de la misma forma 
nadie presenta un nivel malo frente a un nivel medio, el 1.80% del nivel malo presenta frente 
un nivel alto, por otro lado el 6.3% presenta un nivel regular frente a un nivel bajo, asimismo 
el 22.3% frente un nivel medio y el 38.4% del mismo nivel frente a un nivel alto, por último 
el 2.7% de mecánicas presenta un nivel bueno frente a un nivel bajo de aprendizaje 
colaborativo, el 13.4% frente a un nivel medio y el 15.2% frente a un nivel alto. 
 
Tabla 26  
Descripción de los niveles de la percepción de las actividades de componentes y 
Aprendizaje colaborativo 
  Niveles y 
rangos 
  Aprendizaje Colaborativo   
    Bajo Medio Alto Total 
Componentes 
Malo 
Recuento 0 0 4 4 
% del total 0.0% 0.0% 3.6% 3.6% 
Regular 
Recuento 6 25 46 77 
% del total 5.4% 22.3% 41.1% 68.8% 
Bueno 
Recuento 4 15 12 31 
% del total 3.6% 13.4% 10.7% 27.7% 
Total 
 Recuento 10 40 62 112 
  % del total 8.9% 35.7% 55.4% 100.0% 





















Percepción de las actividades de mecánicas





Figura 12. Diagrama de los niveles de las variables percepción de las actividades de 
componentes y aprendizaje colaborativo. Fuente propia. 
En la tabla 26 y figura 12 se aprecia que del total de encuestados ninguno presenta un nivel 
malo de gamificación frente a un nivel bajo de aprendizaje colaborativo, de la misma forma 
nadie presenta un nivel malo frente a un nivel medio, el 3.60% del nivel malo presenta frente 
un nivel alto, por otro lado el 5.4% presenta un nivel regular frente a un nivel bajo, asimismo 
el 22.3% frente un nivel medio y el 41.1% del mismo nivel frente a un nivel alto, por último 
el 3.6% de gamificación presenta un nivel bueno frente a un nivel bajo de aprendizaje 
colaborativo, el 13.4% frente a un nivel medio y el 10.7% frente a un nivel alto. 
 
Prueba Estadística Regresión Logística Multinomial 
Tabla 27  















Intersección 19,524a 0.000 0   
dinámicas 56.776 37.251 2 0.000 
componentes 28.472 8.948 2 0.011 
mecánicas 62.312 42.787 2 0.000 
Aprendizaje 
colaborativo 
21.846 2.322 4 0.046 


























En la tabla 27 se visualiza el Sig menor de 0.05 entonces esa variable que seleccionamos si 
aportan a explicar en algo la variable dependiente. 
 
Contrastación de hipótesis 
Para probar esta hipótesis, se procedió a utilizar la regresión logística multinomial, dado que 
este estadístico es apropiado para ver si aportan en algo la variable dependiente sobre la 
variable independiente, que es el caso de la presente investigación. 
 
Prueba de hipótesis general 
1) Formulación de la hipótesis 
H0: Percepción de las actividades de gamificación no incide en el aprendizaje colaborativo 
para alumnos de Ingeniería Civil de una universidad pública de Lima 2019.  
 
Ha: Percepción de las actividades de gamificación incide en el aprendizaje colaborativo para 
alumnos de Ingeniería Civil de una universidad pública de Lima 2019. 
 
2) Elección de nivel de significancia 
Sig. = 0,05 
3) Regla de decisión  
     Si Sig < 0.05 entonces se rechaza la hipótesis nula 
Se realizó la prueba estadística de la razón de verosimilitud y el Sig< 0.05 por lo que se 
establece que los datos corresponden a que si hay incidencia de la variable dependiente sobre 
la variable independiente. 
 
Tabla 28  








malo regular bueno 
Porcentaje 
correcto 
malo 0 2 0 0.0% 
regular 0 57 2 96.6% 
bueno 0 43 8 15.7% 
Porcentaje 
global 
0.0% 91.1% 8.9% 58.0% 
 Nota: Elaboración propia mediante software IBM SPSS Statistics Versión 25 
 
En la tabla 27 mostrada anteriormente, para verificar la hipótesis general, de acuerdo a la 
estadística descrita se consiguió un resultado de Sig =0.046 (Sig < 0.05), lo que se interpreta 
que la variable que seleccionamos inciden en explicar en algo la variable dependiente, por 
consiguiente, se rechaza la hipótesis nula. 
 
En ese sentido, en la tabla 28 presentada, para verificar la hipótesis general de acuerdo a la 
estadística descrita se consiguió un resultado que significa que la percepción de la actividad 
de gamificación incide en un 58.00 % en el aprendizaje colaborativo y el otro 42.00 % es 
posible que sea explicado por la influencia de otras variables.  
 
Hipótesis específicas 
Primera hipótesis específica 
1) Formulación de la hipótesis 
H0: Percepción de las actividades de dinámicas no incide en el aprendizaje colaborativo para 
alumnos de Ingeniería Civil de una universidad pública de Lima 2019. 
 
Ha: Percepción de las actividades de dinámicas no incide en el aprendizaje colaborativo para 
alumnos de Ingeniería Civil de una universidad pública de Lima 2019. 
 
2) Elección de nivel de significancia 
α =  0,05 




     Sig.  < 0.05 entonces se rechaza la hipótesis nula 
Se realizó la prueba estadística de la razón de verosimilitud y el Sig< 0.05 por lo que se 
establece que los datos corresponden a que si hay incidencia de la variable dependiente sobre 
la variable independiente. 
 
Tabla 29 Clasificación entre las dinámicas y el aprendizaje colaborativo 
Observado 
Pronosticado 
malo regular bueno 
Porcentaje 
correcto 
malo 0 3 0 0.0% 
regular 0 69 4 94.5% 
bueno 0 30 6 16.7% 
Porcentaje 
global 
0.0% 91.1% 8.9% 67.0% 
Nota: Elaboración propia mediante software IBM SPSS Statistics Versión 25 
 
En la tabla 28 mostrada anteriormente, para verificar la hipótesis general, de acuerdo a la 
estadística descrita se consiguió un resultado de Sig =0.000 (Sig < 0.05), lo que se interpreta 
que la variable que seleccionamos inciden en explicar en algo la variable dependiente, por 
consiguiente, se rechaza la hipótesis nula. 
 
En ese sentido, en la tabla 29 presentada, para verificar la hipótesis especifica de acuerdo a 
la estadística descrita se consiguió un resultado que significa que la percepción de la 
actividad de dinámicas incide en un 67.00 % en el aprendizaje colaborativo y el otro 33.00 
% es posible que sea explicado por la influencia de otras variables.  
 
Hipótesis específicas 
Segunda hipótesis específica 
1) Formulación de la hipótesis 
H0: Percepción de las actividades de mecánicas no incide en el aprendizaje colaborativo para 





Ha: Percepción de las actividades de mecánicas incide en el aprendizaje colaborativo para 
alumnos de Ingeniería Civil de una universidad pública de Lima 2019. 
 
2) Elección de nivel de significancia 
α =  0,05 
 
3) Regla de decisión  
     Si Sig < 0.05 entonces se rechaza la hipótesis nula 
Se realizó la prueba estadística de la razón de verosimilitud y el Sig< 0.05 por lo que se 
establece que los datos corresponden a que si hay incidencia de la variable dependiente sobre 
la variable independiente. 
Tabla 30  




malo regular bueno 
Porcentaje 
correcto 
malo 0 2 0 0.0% 
regular 0 75 0 100.0% 
bueno 0 35 0 0.0% 
Porcentaje 
global 
0.0% 100.0% 0.0% 67.0% 
 
Nota: Elaboración propia mediante software IBM SPSS Statistics Versión 25 
 
En la tabla 27 mostrada anteriormente, para verificar la hipótesis general, de acuerdo a la 
estadística descrita se consiguió un resultado de Sig =0.000 (Sig < 0.05), lo que se interpreta 
que la variable que seleccionamos inciden en explicar en algo la variable dependiente, por 
consiguiente, se rechaza la hipótesis nula. 
 
En ese sentido, en la tabla 30 presentada, para verificar la hipótesis especifica de acuerdo a 




actividad de mecánicas incide en un 67.00 % en el aprendizaje colaborativo y el otro 33.00 
% es posible que sea explicado por la influencia de otras variables.  
 
Hipótesis específicas 
Tercera hipótesis específica 
1) Formulación de la hipótesis 
H0: Percepción de las actividades de componentes no incide en el aprendizaje colaborativo 
para alumnos de Ingeniería Civil de una universidad pública de Lima 2019. 
 
Ha: Percepción de las actividades de componentes incide en el aprendizaje colaborativo para 
alumnos de Ingeniería Civil de una universidad pública de Lima 2019. 
2) Elección de nivel de significancia 
α =  0,05 
3) Regla de decisión  
     Si Sig < 0.05 entonces se rechaza la hipótesis nula 
Se realizó la prueba estadística de la razón de verosimilitud y el Sig < 0.05 por lo que se 
establece que los datos corresponden a que si hay incidencia de la variable dependiente sobre 
la variable independiente. 
Tabla 31  




malo regular bueno 
Porcentaje 
correcto 
malo 0 4 0 0.0% 
regular 0 77 0 100.0% 
bueno 0 31 0 0.0% 
Porcentaje 
global 
0.0% 100.0% 0.0% 68.8% 




En la tabla 27 mostrada anteriormente, para verificar la hipótesis general, de acuerdo a la 
estadística descrita se consiguió un resultado de Sig =0.011 (Sig < 0.05), lo que se interpreta 
que la variable que seleccionamos inciden en explicar en algo la variable dependiente, por 
consiguiente, se rechaza la hipótesis nula. 
 
En ese sentido, en la tabla 31 presentada, para verificar la hipótesis especifica de acuerdo a 
la estadística descrita se consiguió un resultado que significa que la percepción de la 
actividad de componentes incide en un 68.80 % en el aprendizaje colaborativo y el otro 31.20 
% es posible que sea explicado por la influencia de otras variables.  
 
IV. DISCUSIÓN 
En la investigación expuesta se estudió el nivel de incidencia entre las variables de 
percepción de las actividades de gamificación y aprendizaje colaborativo en los alumnos de 
primer ciclo de la facultad de Ingeniería Civil en la Universidad Nacional Federico 
Villarreal, llegando a la siguiente discusión con los autores de investigaciones presentados 
en los antecedentes. 
En la variable percepción de las actividades de gamificación se tuvo una frecuencia relativa 
de la siguiente manera: el 1.8% mostraron niveles bajos, asimismo el 52.7% manifestaron 
un nivel medio y el 45.5 % indicaron un nivel alto, de igual forma en la investigación de 
Morillas (2016) en la clase gamificada realizada sus resultados tuvieron una percepción de 
alumnos positiva. El 80% de los universitarios consideran que la experiencia diseñada 
aumenta la motivación, un 15% se muestra neutral con el juego, mientras que un 5% de ellos 
no consideraron mejora alguna introducción del juego, además en el proceso gamificado el 
70% de los alumnos declaró alto nivel de satisfacción subrayando que lo consideraban un 
elemento motivador que ha favorecido en gran medida su implicación en el proyecto. 
Así también se estableció e el grado de incidencia obteniendo un resultado de Sig =0.046 
(Sig < 0.05), lo que se interpreta que la variable que seleccionamos inciden en explicar en 
algo la variable dependiente, por lo que la percepción de la actividad de gamificación incide 
en un 58.00 % en el aprendizaje colaborativo y el otro 42.00 % es posible que sea explicado 
por la influencia de otras variables. 
En ese mismo sentido, en la investigación de Villalustre (2015) realizo el juego recabando 




actividad lúdico – formativa realizada. Así, el 76% de los discentes registro un nivel alto de 
satisfacción a ese respecto. De igual modo, el 68% manifestó su alta satisfacción con la 
utilidad percibida en cuanto a la actividad propuesta para su futuro desarrollo profesional. 
En cuanto al proceso de gamificación de la práctica propuesta, algo más del 70% de los 
discentes declaró su alto nivel de satisfacción subrayando que lo consideraban un elemento 
motivador que ha favorecido en gran medida su implicación en el proyecto. 
En cambio, en la investigación de Ramírez (2017) tuvo de resultado una influencia 
significativa entre las variables de aprendizaje colaborativo y su influencia en el logro del 
aprendizaje de acuerdo a lo aplicado con una estadística no paramétrica (Z-4.380: Sig. 
Asintót. (bilateral), 000 y se llegó a demostrar la hipótesis general. 
Así también en la investigación, se verifica que el 29.00% de los encuestados se inclinaron 
hacia lo bueno de las dinámicas con un aprendizaje colaborativo alto, sin embargo, de 
acuerdo a la tabla 28 se obtuvo un resultado de Sig =0.000 (Sig < 0.05), lo que se interpreta 
que que la percepción de la actividad de dinámicas incide en un 67.00 % en el aprendizaje 
colaborativo y el otro 33.00 % es posible que sea explicado por la influencia de otras 
variables.  
No obstante, en la investigación de Villalustre (2015), realizo un juego para recabar 
información sobre la actitud de los estudiantes, de los cuales sus resultados el 76% nivel alto 
de satisfacción, para el proceso de gamificación, el 70% de las personas declaró su alto nivel 
de satisfacción considerando un componente motivador para alcanzar sus objetivos 
establecidos. 
En la tabla 28 se muestra el grado de verosimilitud entre las variables de mecánicas y 
aprendizaje colaborativo donde tuvieron un coeficiente de Sig =0.000 (Sig < 0.05), lo que se 
interpreta que la variable que seleccionamos inciden en explicar en algo la variable 
dependiente, por lo que la percepción de la actividad de mecánicas incide en un 67.00 % en 
el aprendizaje colaborativo y el otro 33.00 % es posible que sea explicado por la influencia 
de otras variables,no obstante revisando la investigación de Porcel (2016) reporta una 
relación muy baja de -0,158 entre el aprendizaje colaborativo y el rendimiento académico 
de p < 0,01 pero sí los estudiantes tienen buen aprendizaje colaborativo y buen 
procesamiento estratégico de la información, sin embargo no es lo suficiente para alcanzar 




Para Contreras y Eguia (2016) señalan referente a introducir las dinámicas de los juegos en 
la asignatura, en su investigación los alumnos en promedio 3.91 lo considera útil y les 
motiva, también el 3.76 considera que la experiencia de aprendizaje fue muy gratificante. 
 
De acuerdo a la tabla 27 se observa y se pronostica que del total de encuestados ninguno 
incide en un nivel malo de percepción de las actividades de componentes frente a un nivel 
bajo de aprendizaje colaborativo, de la misma forma en el nivel malo frente a un nivel medio, 
sin embargo lado el 6.5% del nivel malo incide frente un nivel alto, por otro lado el 60% 
incide en un nivel regular frente a un nivel bajo, asimismo el 62.5% frente un nivel medio y 
el 74.2% del mismo nivel frente a un nivel alto, por último el 40% de la dimensión 
componentes incide en un nivel bueno frente a un nivel bajo de aprendizaje colaborativo, el 
37.5% frente a un nivel medio y el 19.4% frente a un nivel alto. 
 
Así también en la tabla 28 se muestra el grado de verosimilitud entre las variables de 
componentes y aprendizaje colaborativo donde tuvieron un coeficiente de Sig =0.011 (Sig < 
0.05), lo que se interpreta que la variable que seleccionamos inciden en explicar en algo la 
variable dependiente, por lo que la percepción de la actividad de componentes incide en un 
68.80 % en el aprendizaje colaborativo y el otro 31.20 % es posible que sea explicado por la 
influencia de otras variables 
 
Sin embargo, para Galán (2017) determino que existen relación entre el aprendizaje 
colaborativo y la producción de textos, de acuerdo al grafico que el investigador presenta el 
52% de los encuestados cumple a veces los indicadores de Aprendizaje colaborativo en la 
fase de Aplicación, a su vez observamos que el 40% de los encuestados cumple siempre con 
estos indicadores. Por lo que podemos hablar de un buen desarrollo en el Aprendizaje 




Se concluye que al percibir una clase gamificada los resultados de la tabla 15 nos muestran 
que 51 alumnos  tienen una inclinación buena considerable al establecer reglas de juego, al 




nivel bueno se presenta un 55.4% frente a un nivel alto de la variable aprendizaje 
colaborativo; por lo cual establece en la tabla 27 un Sig =0.046 (Sig < 0.05), por consiguiente 
se deduce de la tabla 29 la percepción de la actividad de gamificación incide en un 58.00 % 
en el aprendizaje colaborativo y el otro 42.00 % es posible que sea explicado por la influencia 
de otras variables. 
 
Segunda  
Se concluye que al percibir una clase gamificada utilizando las dinámicas de los juegos los 
resultados de la tabla 16 nos muestran que 36 alumnos  tienen una inclinación buena, al 
realizar el cruce con la variable aprendizaje colaborativo se observa en la tabla 24 para el 
nivel bueno se presenta un 16.1% frente a un nivel alto de la variable aprendizaje 
colaborativo; por lo cual establece en la tabla 27 un Sig =0.000 (Sig < 0.05), por consiguiente 
se deduce de la tabla 29 la percepción de las actividades dinámicas incide en un 67.00 % en 
el aprendizaje colaborativo y el otro 33.00 % es posible que sea explicado por la influencia 
de otras variables. 
 
Tercera 
Se concluye que al percibir una clase gamificada utilizando las mecánicas de los juegos los 
resultados de la tabla 17 nos muestran que 35 alumnos  tienen una inclinación buena, al 
realizar el cruce con la variable aprendizaje colaborativo, se observa en la tabla 25 para el 
nivel bueno se presenta un 15.2% frente a un nivel alto de la variable aprendizaje 
colaborativo; por lo cual establece en la tabla 27 un Sig =0.000 (Sig < 0.05), por consiguiente 
se deduce de la tabla 30 la percepción de las actividades mecánicas incide en un 67.00 % en 
el aprendizaje colaborativo y el otro 33.00 % es posible que sea explicado por la influencia 






Se concluye que al percibir una clase gamificada utilizando los componentes de los juegos 
los resultados de la tabla 19 nos muestran que 31 alumnos  tienen una inclinación buena, al 
realizar el cruce con la variable aprendizaje colaborativo se observa en la tabla 26 para el 
nivel bueno se presenta un 10.7% frente a un nivel alto de la variable aprendizaje 
colaborativo; por lo cual establece en la tabla 27 un Sig =0.011 (Sig < 0.05), por consiguiente 
se deduce de la tabla 31 las mecánicas incide en un 68.80 % en el aprendizaje colaborativo 
y el otro 30.20 % es posible que sea explicado por la influencia de otras variables. 
VI. RECOMENDACIONES 
Primera 
Se sugiere al docente planificar la sesión gamificada antes de establecerla en clase, los 
contenidos a desarrollarse detallando los objetivos que se desean alcanzar y explicando el 
trabajo en equipo a realizarse; para mantener el nivel de incidencia entre la variable de 
percepción de las actividades de gamificación y aprendizaje colaborativo. 
 
Segunda 
Se recomienda al docente dinamizar las clases, estructurar las bases del juego y relacionar 
la interacción entre los alumnos que conforman el equipo, para así aumentar o mantener la 




Se sugiere al docente innovar los procesos que provocan el desarrollo del juego, cambiar los 
desafíos, misiones y los niveles de ranking con el fin de potenciar y alimentar el trabajo en 




Se sugiere al docente a utilizar el uso de insignias digitales para provocar en el estudiante la 
competición sana entre ellos y promover conductas positivas, para mantener la incidencia 
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Anexo 1: Matriz de consistencia  
Título: Percepción de las actividades de gamificación en el aprendizaje colaborativo para alumnos de Ingeniería Civil de una Universidad Pública. Lima.2019 
Autor: Edgar Raul Pineda Magino 
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Problema general  Objetivo general Hipótesis general Variable independiente: Percepción de las actividades de gamificación 
¿Cuál es la incidencia de 
la percepción de las 
actividades de 
gamificación en el 
aprendizaje colaborativo 
para alumnos de 
Ingeniería Civil de una 
universidad pública de 
Lima 2019? 
Determinar la incidencia 
de la percepción de las 
actividades de 
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Lima 2019. 
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Anexo 2: Tabla de especificaciones 
Tipo y diseño de investigación 





Hipotético deductivo  
 




Descriptivo   
 
Diseño de Investigación: Correlacional 
causal 
                         X 
 
M      r  
                           
                               
                            Y 
En el esquema:  
M = Muestra de la investigación  
X = Variable independiente (Percepción de las 
actividades de Gamificación) 
Y = Variable dependiente (Aprendizaje 
Colaborativo) 
r  = relación de casualidad 
Población: 
La población está conformada 
los estudiantes universitarios de I 




La muestra que se utilizará para 




Variable independiente X:   




Autor: Edgar R. Pineda Magino                                                                                           
Año: 2019. 
Ámbito de aplicación: Estudiantes  
Tiempo de duración: 20 a 25 minutos. 
Aplicación: Jóvenes 16, 17, 18, 19, 20 
años. 
Puntuación: Calificación computarizada 
Descriptiva: 
 
                    -Tablas de frecuencia 
                    -Porcentajes 
                    -Tablas de contingencia 
 
Estadísticos inferenciales: 
Se realizará la prueba de normalidad 
para determinar el tipo de prueba 
estadística que se va a utilizar. 
 
De prueba: 
Una vez determinada la prueba 
estadística se realizará la prueba de 
hipótesis.   
 
 




Autor: Edgar R. Pineda Magino                                                                                                                                                                          
Año: 2019. 
Ámbito de aplicación: Estudiantes  
Forma de Administración: Individual 
Tiempo de duración: 20 a 25 minutos. 
Aplicación: Jóvenes 16, 17, 18, 19, 20 
años. 




Anexo 3. Instrumentos  
 ENCUESTA: PERCEPCIÓN DE LAS ACTIVIDADES DE GAMIFICACION  
Estimado Estudiante:  
La presente encuesta forma parte de un trabajo de investigación con fines académicos y se 
mantendrá en absoluta reserva. Agradecemos su gentil colaboración por las respuestas 
brindadas de la siguiente encuesta. 
En ese sentido, se te pide responder con seriedad, marcando con un aspa (X) la alternativa 
que consideres adecuada de acuerdo a tu percepción. 
El instrumento tiene la siguiente escala: 
S = Siempre CS = Casi siempre AV = Algunas 
veces 
N = Nunca 
4 3 2 1 
 
N° 
DIMENSIÓN 1 : PERCEPCIÓN DE LAS ACTIVIDADES DE 
DINÁMICAS 
S CS AV N 
4 3 2 1 
01 Te gusto las dinámicas de los juegos     
02 Disfrutaste ser el actor principal de la clase     
03 Te gusto la competición entre tus compañeros     
04 
Te sentiste a gusto respecto a las insignias que te 
asignaban 
    
05 Te sentiste a gusto en superar los desafíos     
06 Tuviste paciencia al esperar tú turno     
 
 
DIMENSIÓN 2 : PERCEPCIÓN DE LAS ACTIVIDADES DE 
MECÁNICAS 
    
07 Crees que los juegos ayudan a captar tú atención     
08 La clase gamificada te motiva aprender     
09 Los desafíos de misiones te motivo a seguir aprendiendo     
10 Te motivaste aprender al trabajar en grupo     
11 
El trabajar en equipo te incentivo a involucrarte en la 
clase 
    
12 Las recompensas de insignias te motivaron       
 
 
DIMENSION 3: PERCEPCIÓN DE LAS ACTIVIDADES DE 
COMPONENTES 
    
13 Demostraste actitudes positivas en la clase gamificada     
14 Obtuviste recompensas de alto rango     
15 Tuviste interés en participar en las actividades      
16 Lograste el aprendizaje que esperabas     
17 Conseguiste sobre pasar los retos establecidos     
18 
Trabajaste en equipo para superar los niveles de 
dificultad  






ENCUESTA: APRENDIZAJE COLABORATIVO 
Estimado Estudiante:  
La presente encuesta forma parte de un trabajo de investigación con fines académicos y se 
mantendrá en absoluta reserva. Agradecemos su gentil colaboración por las respuestas 
brindadas de la siguiente encuesta. 
En ese sentido, se te pide responder con seriedad, marcando con un aspa (X) la alternativa 
que consideres adecuada de acuerdo a tu percepción. 
El instrumento tiene la siguiente escala: 
S = Siempre CS = Casi siempre AV = Algunas 
veces 
N = Nunca 
4 3 2 1 
 
N° DIMENSIÓN 1 : EVALUACION INTERNA DEL EQUIPO 
S CS AV N 
4 3 2 1 
01 Te gusta trabajar en equipo     
02 
Cómo valoras la colaboración y el trabajo en conjunto 
entre los miembros de tú equipo 
    
03 Te gusta ayudar al resto de tú equipo     
04 
Crees que tus compañeros te han ayudado a aprender y a 
pensar 
    
05 
Crees que has ayudado a tus compañeros y que has 
aportado en sus aprendizajes 
    
06 
Tienes la sensación de que estás más implicado cuando 
trabajas en equipo 
    
 
DIMENSIÓN 2 : RESPONSABILIDAD INDIVIDUAL Y 
EQUIPO 
    
07 Crees que has conseguido un aprendizaje que esperabas     
08 
Sientes que desarrollas tus habilidades personales al 
trabajar en equipo 
    
09 Te responsabilizaste de la parte que te correspondió     
10 Te motivaste aprender al trabajar en grupo     
11 Ayudaste al resto de tú equipo     
12 
Consideras que el trabajo en equipo ayuda a tener mejor 
logro de objetivos 
    
 DIMENSION 3: INTERACCIÓN ESTIMULADORA     
13 Se incentiva positivamente la actividad de todos     
14 Se da el reconocimiento al esfuerzo y participación     
15 Hay reconocimiento al trabajo bien hecho     
16 Se ayuda a los demás en el desarrollo de sus tareas     
17 Se estimula positivamente la actividad de todos     







Anexo 4. Base de datos de la prueba piloto 
 
BASE DE DATOS DE LA PRUEBA PILOTO DE LA VARIABLE PERCEPCION DE 
LAS ACTIVIDADES DE GAMIFICACION 
ENCUESTA 
PERCEPCION DE LAS ACTIVIDADES DE 
DINÁMICAS MECÁNICAS COMPONENTES 
P1 P2 P3 P4 P5 P6 P7 P8 P9 P10 P11 P12 P13 P14 P15 P16 P17 P18 
1 3 2 3 3 3 2 3 3 3 4 4 3 2 3 3 3 2 4 
2 3 2 3 4 3 4 3 2 3 3 3 2 4 4 3 2 3 3 
3 3 1 4 3 3 3 3 2 3 3 2 3 4 3 3 3 3 2 
4 2 3 4 4 2 3 2 3 2 4 4 2 3 3 3 2 2 3 
5 3 3 3 3 3 4 3 4 3 3 3 3 4 4 4 4 3 3 
6 1 2 3 3 2 3 1 4 1 3 2 1 3 3 2 3 1 3 
7 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 4 4 3 3 3 4 
8 1 2 3 3 1 3 2 2 1 4 4 1 3 3 3 3 2 3 
9 4 3 4 4 4 4 4 4 4 3 3 4 3 4 2 4 4 3 
10 3 3 4 3 3 4 3 3 4 3 4 4 3 3 3 3 3 4 
11 3 1 4 4 3 4 3 3 3 3 3 3 4 3 4 4 3 4 
12 1 3 3 3 1 4 1 4 1 4 2 1 3 4 3 2 1 3 
13 4 4 4 4 3 3 4 3 4 4 3 4 3 4 4 4 4 3 
14 4 4 2 3 4 4 4 4 4 3 4 4 4 3 3 3 4 4 
15 4 3 4 4 3 4 3 4 3 4 3 3 3 4 3 4 3 2 
16 1 2 3 4 1 3 1 3 1 3 3 1 4 3 3 2 1 2 
17 3 3 4 3 3 4 3 3 3 4 4 3 3 4 4 4 3 3 
18 4 4 3 2 3 4 4 2 4 4 4 4 4 4 2 3 4 3 
19 4 3 4 4 4 3 4 4 4 3 4 4 3 3 3 3 4 4 
20 3 2 3 3 3 4 3 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 
21 3 3 4 3 2 3 3 3 4 2 4 3 3 4 4 3 3 4 
22 3 4 3 3 3 4 3 4 3 4 1 3 3 4 3 3 3 3 
23 3 3 4 4 3 1 3 4 3 2 3 3 3 3 3 4 3 4 
24 3 3 3 3 3 4 3 3 2 4 3 3 4 4 4 3 3 3 
25 3 3 4 3 3 3 3 3 3 4 2 3 3 3 3 3 3 3 
26 2 2 4 3 4 4 4 4 4 4 4 2 4 4 4 2 4 4 
27 3 1 3 2 4 3 4 3 4 3 3 4 4 3 4 3 4 4 
28 4 3 3 3 4 4 4 4 4 4 3 3 3 3 3 4 4 3 
29 2 4 3 3 3 4 4 2 4 4 2 4 3 4 2 3 4 4 
30 4 3 2 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 3 3 4 3 
31 3 4 3 4 3 3 3 4 3 3 2 3 4 3 2 3 3 2 
32 1 3 3 3 1 4 1 3 1 3 3 1 3 4 4 2 1 4 
33 4 3 3 3 4 3 3 4 2 4 3 4 4 4 3 4 4 4 
34 4 3 4 4 4 3 3 4 4 4 4 4 3 3 4 4 4 3 
35 3 4 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 4 3 4 4 3 4 
Estadístico de fiabilidad 












INDIVIDUAL Y DE EQUIPO 
INTERRACION ESTIMULADORA 
P1 P2 P3 P4 P5 P6 P7 P8 P9 P10 P11 P12 P13 P14 P15 P16 P17 P18 
1 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 3 3 4 4 3 
2 3 2 4 3 3 2 4 4 2 3 4 3 4 4 4 3 4 4 
3 2 4 2 2 2 4 2 2 1 1 4 2 2 3 3 2 2 2 
4 1 2 2 2 2 2 2 2 1 3 2 1 2 2 2 2 2 1 
5 3 1 3 2 3 2 3 3 2 4 2 1 4 3 3 1 2 1 
6 2 2 1 2 3 2 3 2 1 3 4 2 2 1 1 1 2 3 
7 1 1 2 2 1 2 1 2 1 2 2 2 1 1 2 2 2 2 
8 4 3 4 3 2 4 3 2 2 4 4 4 4 4 2 4 3 4 
9 3 3 4 2 3 3 3 2 3 4 3 2 2 3 3 4 3 3 
10 4 4 3 3 4 4 4 3 2 3 4 2 3 3 2 4 4 4 
11 3 3 3 3 2 4 2 4 4 4 3 3 4 3 4 4 4 3 
12 4 4 3 3 4 3 4 2 3 3 3 4 4 3 3 3 4 4 
13 3 3 3 4 2 2 4 4 3 3 3 4 3 4 3 3 4 4 
14 2 4 3 4 2 3 2 3 2 2 3 3 3 4 3 3 2 2 
15 2 4 2 3 2 4 3 4 3 2 3 3 3 3 4 2 4 4 
16 3 3 3 2 3 4 4 2 3 3 3 3 4 4 4 4 4 3 
17 3 4 4 4 3 3 2 4 4 3 4 3 2 2 3 1 2 3 
18 2 3 4 3 2 4 3 4 4 2 3 2 3 3 2 2 4 2 
19 3 3 3 4 3 3 2 2 3 3 4 2 4 3 4 4 4 3 
20 3 4 3 4 3 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 
21 4 3 2 3 2 4 3 4 3 3 2 2 2 2 3 4 3 4 
22 2 4 2 3 3 3 3 3 3 2 4 3 3 4 2 3 3 2 
23 3 3 3 4 2 3 2 2 3 2 2 4 3 2 3 3 2 2 
24 3 4 2 2 3 2 3 3 4 3 2 3 4 3 3 2 4 4 
25 4 2 3 3 4 4 4 4 4 4 4 4 3 3 4 4 3 4 
26 2 3 2 3 2 3 2 3 2 2 3 2 3 4 2 1 2 2 
27 3 2 3 2 3 2 3 3 2 4 3 3 2 2 2 4 2 4 
28 3 3 2 4 2 3 4 2 2 2 3 3 2 3 2 3 2 1 
29 3 4 2 3 2 4 3 2 4 2 3 3 3 4 3 3 4 4 
30 1 1 3 2 2 2 1 3 2 1 2 2 2 2 3 2 1 2 
31 3 3 3 2 3 4 2 3 4 3 4 3 2 3 3 3 3 2 
32 4 3 4 4 3 3 4 3 3 4 3 4 4 2 4 4 4 4 
33 2 4 4 3 4 3 3 4 2 3 4 3 4 3 3 4 4 4 
34 3 3 2 3 3 4 2 3 3 3 2 3 3 3 3 2 3 2 
35 3 2 3 3 3 4 3 3 4 4 4 3 4 4 3 3 3 4 
Estadístico de fiabilidad   
















DINÁMICAS MECÁNICAS COMPONENTES 
P1 P2 P3 P4 P5 P6 D1 P7 P8 P9 P10 P11 P12 D2 P13 P14 P15 P16 P17 P18 D3  
1 2 4 3 2 4 3 18 2 3 3 4 3 2 17 3 4 2 3 3 3 18 53 
2 4 4 3 4 2 4 21 2 3 4 3 4 2 18 3 4 3 3 4 4 21 60 
3 2 4 3 4 2 2 17 2 4 2 2 2 3 15 4 2 3 4 3 4 20 52 
4 4 4 2 3 4 2 19 4 2 4 2 4 4 20 4 4 3 3 4 4 22 61 
5 3 4 3 3 3 3 19 4 4 3 4 4 2 21 4 4 2 2 3 3 18 58 
6 4 3 4 1 4 3 19 3 3 3 2 4 3 18 4 4 1 3 2 2 16 53 
7 2 4 3 3 3 2 17 3 2 4 2 4 2 17 4 3 4 4 2 2 19 53 
8 4 3 4 3 2 3 19 2 2 4 4 4 4 20 3 2 3 3 3 2 16 55 
9 3 3 2 2 3 4 17 3 3 3 2 3 3 17 2 2 4 4 4 3 19 53 
10 2 4 3 4 3 2 18 2 3 2 4 2 4 17 2 3 2 3 4 4 18 53 
11 2 3 2 3 4 3 17 3 4 4 3 4 2 20 4 3 4 4 3 2 20 57 
12 4 2 4 4 2 4 20 3 4 3 3 3 4 20 3 4 4 4 3 2 20 60 
13 4 4 3 3 3 2 19 3 4 3 2 4 2 18 2 4 4 3 3 3 19 56 
14 4 3 3 3 3 4 20 4 2 3 4 4 3 20 3 3 4 3 4 3 20 60 
15 3 4 3 4 2 3 19 3 3 3 2 3 3 17 3 2 4 4 4 2 19 55 
16 2 2 3 3 4 4 18 2 3 4 3 4 3 19 2 4 2 2 3 4 17 54 
17 2 2 2 3 3 3 15 2 4 2 3 4 4 19 3 3 3 4 3 2 18 52 
18 2 3 1 2 2 2 12 3 3 3 4 3 4 20 3 2 4 2 1 3 15 47 
19 4 2 4 1 2 4 17 3 3 2 2 3 2 15 3 3 3 3 4 2 18 50 
20 3 4 4 2 3 3 19 4 4 2 4 3 4 21 3 4 3 4 3 2 19 59 
21 4 4 3 3 3 3 20 2 2 4 3 4 3 18 3 2 3 3 2 3 16 54 
22 4 3 4 3 3 2 19 2 3 4 3 2 4 18 2 4 3 3 3 2 17 54 
23 3 2 3 3 3 2 16 3 2 2 2 3 3 15 2 2 2 2 3 2 13 44 
24 2 3 2 2 4 4 17 2 4 3 3 2 4 18 4 4 4 2 4 2 20 55 
25 3 2 3 2 2 2 14 3 2 2 2 3 2 14 2 2 3 2 2 3 14 42 
26 2 3 4 3 2 3 17 3 4 3 4 2 4 20 4 3 4 3 4 3 21 58 
27 3 4 3 3 2 3 18 3 3 3 2 3 3 17 3 4 3 2 2 4 18 53 
28 4 2 4 3 3 2 18 2 2 3 3 4 3 17 2 2 2 3 2 3 14 49 
29 3 4 4 3 4 4 22 3 4 2 3 2 3 17 2 2 4 3 3 3 17 56 
30 3 2 2 4 3 4 18 3 2 2 4 3 2 16 2 3 3 4 3 2 17 51 
31 3 4 3 3 2 4 19 4 2 3 3 2 3 17 4 3 3 4 2 3 19 55 
32 4 3 3 4 4 4 22 2 4 4 3 4 2 19 3 3 4 3 4 2 19 60 
33 3 2 3 3 3 2 16 2 4 4 3 4 3 20 3 3 2 3 4 3 18 54 
34 3 3 2 3 3 2 16 4 3 3 2 3 3 18 4 3 2 3 4 2 18 52 




36 4 4 3 3 3 3 20 3 2 3 3 3 4 18 3 4 4 3 3 3 20 58 
37 4 3 2 3 4 4 20 3 2 2 2 3 4 16 3 4 2 4 3 3 19 55 
38 2 3 4 2 2 4 17 3 2 4 2 2 3 16 4 2 3 3 4 2 18 51 
39 4 3 4 4 4 4 23 2 4 4 4 3 2 19 4 3 4 4 4 4 23 65 
40 3 3 3 4 3 3 19 4 3 4 3 3 4 21 2 4 4 3 3 3 19 59 
41 3 4 4 3 3 2 19 2 3 3 4 2 4 18 3 4 2 3 3 4 19 56 
42 4 2 3 2 3 3 17 4 4 4 4 3 2 21 3 4 4 3 4 2 20 58 
43 3 4 3 4 4 4 22 3 4 3 2 4 4 20 4 4 2 3 2 2 17 59 
44 3 4 4 3 4 3 21 2 3 3 4 3 4 19 4 2 4 2 3 4 19 59 
45 4 4 4 3 4 3 22 4 4 3 2 4 4 21 3 3 3 3 4 3 19 62 
46 3 4 3 4 3 3 20 4 3 4 4 3 4 22 4 4 3 2 4 4 21 63 
47 4 3 3 4 3 3 20 2 3 3 4 4 3 19 3 4 3 2 4 2 18 57 
48 4 3 3 4 2 4 20 3 4 4 3 4 3 21 3 3 4 2 2 2 16 57 
49 3 4 4 3 4 2 20 3 4 4 3 4 4 22 2 2 3 2 3 2 14 56 
50 3 3 3 2 2 4 17 4 3 2 4 4 3 20 4 2 3 2 2 4 17 54 
51 2 2 3 4 3 4 18 2 4 4 3 4 4 21 3 3 2 4 3 4 19 58 
52 2 2 2 2 1 2 11 1 2 2 2 2 2 11 2 2 2 2 2 2 12 34 
53 3 3 2 3 3 2 16 3 2 3 2 4 3 17 2 4 3 2 2 3 16 49 
54 2 3 3 3 3 2 16 3 2 3 2 2 2 14 2 3 4 3 3 3 18 48 
55 4 3 2 3 2 4 18 4 4 4 4 2 4 22 3 4 4 4 2 4 21 61 
56 3 3 3 3 2 2 16 2 3 2 2 2 2 13 2 3 3 4 2 2 16 45 
57 4 2 3 3 4 3 19 4 2 4 3 3 4 20 2 3 4 3 4 3 19 58 
58 3 2 3 2 2 4 16 2 4 3 4 2 4 19 2 3 2 2 2 3 14 49 
59 2 4 4 3 3 2 18 2 2 2 3 3 2 14 3 4 3 2 3 3 18 50 
60 4 2 3 2 2 2 15 3 3 3 4 2 4 19 2 4 2 3 2 4 17 51 
61 3 2 3 2 3 2 15 3 2 2 2 3 3 15 2 4 2 2 2 4 16 46 
62 4 3 3 2 3 2 17 3 2 2 3 3 3 16 4 4 2 4 4 2 20 53 
63 3 3 3 2 2 2 15 3 3 2 1 2 4 15 2 3 3 2 4 2 16 46 
64 3 2 3 2 2 2 14 3 2 3 2 3 2 15 4 2 2 2 4 2 16 45 
65 2 3 2 3 2 4 16 2 4 2 2 3 4 17 3 4 4 2 4 3 20 53 
66 2 3 3 3 3 3 17 3 4 3 3 4 2 19 3 3 3 3 2 3 17 53 
67 2 2 3 2 3 2 14 3 1 1 3 3 2 13 2 4 2 2 1 2 13 40 
68 4 3 4 4 3 4 22 4 3 3 2 3 4 19 4 4 3 3 2 3 19 60 
69 3 2 4 2 4 2 17 2 3 2 2 2 3 14 2 2 4 2 3 3 16 47 
70 4 3 3 3 4 3 20 3 4 4 4 3 2 20 2 2 4 3 4 3 18 58 
71 2 3 3 3 2 2 15 2 2 2 2 3 3 14 3 3 3 2 3 2 16 45 
72 2 2 2 3 2 3 14 2 1 4 3 1 3 14 2 2 2 2 1 2 11 39 
73 2 3 1 2 2 2 12 2 3 3 4 2 2 16 1 2 2 2 2 3 12 40 
74 4 3 3 4 4 4 22 4 3 4 3 3 4 21 4 4 4 4 2 3 21 64 
75 2 2 4 2 3 3 16 3 4 4 3 3 3 20 3 4 4 4 3 2 20 56 
76 3 2 3 3 2 2 15 2 2 3 3 3 2 15 2 2 2 3 3 2 14 44 








78 4 4 4 2 4 3 21 4 4 3 4 4 4 23 3 2 4 4 2 3 18 62 
79 3 3 3 3 4 4 20 4 3 3 3 2 3 18 2 2 3 4 4 2 17 55 
80 3 3 2 2 2 2 14 3 2 2 2 2 2 13 3 1 2 4 3 3 16 43 
81 3 2 2 2 2 2 13 2 1 2 1 2 2 10 2 1 3 2 2 2 12 35 
82 4 4 3 4 3 4 22 2 4 2 4 3 4 19 4 2 3 3 2 3 17 58 
83 4 2 4 2 3 3 18 4 2 2 3 3 2 16 4 4 4 2 3 4 21 55 
84 2 4 4 3 2 2 17 2 4 4 3 2 2 17 4 2 3 4 4 2 19 53 
85 3 4 3 4 3 2 19 4 3 4 3 3 3 20 4 2 2 4 4 4 20 59 
86 4 4 4 4 4 2 22 4 4 2 4 3 2 19 3 3 2 2 3 4 17 58 
87 3 3 2 2 2 3 15 2 4 2 2 2 2 14 2 3 3 2 2 2 14 43 
88 2 3 2 2 3 2 14 2 2 4 3 3 3 17 2 2 2 2 2 3 13 44 
89 2 2 4 4 2 4 18 3 2 3 2 2 3 15 3 4 2 4 2 2 17 50 
90 4 3 2 3 4 3 19 4 3 3 4 3 3 20 3 4 4 4 4 4 23 62 
91 3 2 4 4 4 3 20 2 2 3 4 3 2 16 4 4 2 2 3 2 17 53 
92 4 2 3 3 4 4 20 2 2 3 4 2 4 17 4 4 3 2 4 3 20 57 
93 3 2 2 3 3 4 17 3 2 4 2 3 4 18 3 2 2 2 3 4 16 51 
94 3 3 2 4 2 3 17 3 2 3 3 2 3 16 2 2 4 2 2 3 15 48 
95 3 3 2 3 3 3 17 2 2 3 3 4 3 17 3 3 4 3 3 3 19 53 
96 3 4 4 2 3 2 18 3 3 4 3 2 3 18 4 3 2 4 2 4 19 55 
97 3 4 3 3 3 4 20 3 3 4 3 3 4 20 4 4 4 3 4 4 23 63 
98 3 3 4 3 4 3 20 3 3 4 2 4 4 20 4 3 4 3 4 4 22 62 
99 3 2 3 3 4 3 18 4 4 2 2 3 3 18 4 3 3 4 3 3 20 56 
100 3 4 3 3 4 4 21 2 4 3 4 3 3 19 4 3 3 4 2 4 20 60 
101 3 3 3 3 4 3 19 4 4 4 3 2 3 20 3 2 3 3 4 4 19 58 
102 3 3 4 3 4 3 20 3 4 2 2 3 3 17 4 4 3 3 4 4 22 59 
103 3 4 4 4 3 3 21 4 2 4 2 4 3 19 3 3 4 4 3 2 19 59 
104 4 4 3 4 3 3 21 4 2 3 4 3 4 20 3 4 3 4 3 4 21 62 
105 3 4 3 4 3 2 19 4 4 3 2 4 4 21 4 4 4 3 3 4 22 62 
106 3 3 3 3 4 4 20 3 2 4 3 4 3 19 4 4 4 3 3 4 22 61 
107 4 4 2 2 4 4 20 4 4 4 3 3 2 20 3 3 3 4 4 2 19 59 
108 4 3 3 4 4 3 21 4 3 3 3 4 4 21 3 2 4 4 4 4 21 63 
109 3 2 3 3 3 4 18 2 3 4 2 3 4 18 2 2 4 3 3 2 16 52 
110 4 4 2 4 3 3 20 4 2 3 3 4 3 19 4 3 4 3 3 2 19 58 
111 3 2 4 3 2 4 18 4 3 4 4 2 3 20 2 3 4 3 4 3 19 57 












EVALUACIÓN INTERNA DEL 
EQUIPO 






P1 P2 P3 P4 P5 P6 D1 P7 P8 P9 P10 P11 P12 D2 P13 P14 P15 P16 P17 P18 D3 
1 3 3 3 3 2 4 18 4 4 2 3 4 3 20 3 4 4 3 3 3 20 58 
2 2 3 2 2 2 2 13 2 1 3 3 1 2 12 1 1 2 1 1 2 8 33 
3 2 3 3 3 2 2 15 3 2 4 2 4 2 17 3 4 3 2 2 3 17 49 
4 3 4 3 2 3 2 17 4 2 4 4 3 3 20 3 2 2 3 4 3 17 54 
5 3 4 3 2 3 4 19 3 3 2 2 4 3 17 4 2 3 2 3 3 17 53 
6 3 4 4 3 4 4 22 3 3 4 3 2 4 19 3 3 3 4 4 4 21 62 
7 3 2 3 3 3 3 17 2 2 3 4 3 4 18 2 3 4 2 2 3 16 51 
8 3 3 4 2 2 3 17 3 3 3 4 3 3 19 4 3 2 3 3 3 18 54 
9 4 4 3 4 3 3 21 3 3 3 4 4 2 19 4 3 4 4 3 4 22 62 
10 3 3 3 3 4 4 20 3 3 2 3 4 3 18 3 3 4 3 3 4 20 58 
11 4 4 3 3 4 4 22 3 3 3 2 3 3 17 4 2 4 2 3 4 19 58 
12 3 2 2 2 3 2 14 4 2 4 3 2 2 17 4 4 3 3 3 2 19 50 
13 3 2 4 4 3 3 19 3 2 4 2 3 3 17 3 4 2 4 4 3 20 56 
14 4 2 3 2 4 3 18 3 2 2 2 3 2 14 2 2 2 3 2 3 14 46 
15 3 3 4 3 3 3 19 2 3 3 3 4 2 17 4 4 4 4 3 3 22 58 
16 3 3 2 4 3 4 19 3 4 2 4 3 4 20 4 4 3 4 4 3 22 61 
17 3 3 4 3 4 3 20 4 4 3 2 4 4 21 2 4 3 3 4 3 19 60 
18 2 3 3 3 4 3 18 4 4 3 2 2 3 18 4 2 4 2 2 4 18 54 
19 3 3 3 2 4 2 17 2 4 4 4 4 3 21 3 4 2 3 3 3 18 56 
20 2 4 4 4 2 3 19 4 3 3 3 3 2 18 4 4 4 2 4 4 22 59 
21 2 2 3 3 2 4 16 3 2 3 4 3 3 18 2 3 2 4 4 4 19 53 
22 3 4 4 2 4 3 20 4 2 3 3 4 4 20 3 4 4 4 3 2 20 60 
23 2 2 2 2 4 3 15 4 2 3 4 3 4 20 4 2 3 2 3 4 18 53 
24 3 2 4 3 3 3 18 4 2 3 4 4 3 20 3 3 2 4 4 3 19 57 
25 2 2 4 3 4 3 18 2 4 4 3 2 2 17 2 3 3 2 4 3 17 52 
26 3 3 2 2 3 2 15 4 4 4 4 3 4 23 3 3 3 4 2 2 17 55 
27 4 2 3 2 2 3 16 4 4 3 3 3 3 20 2 4 4 3 3 2 18 54 
28 4 2 3 3 2 4 18 3 4 4 2 4 4 21 3 3 4 4 4 4 22 61 
29 3 4 3 4 3 3 20 4 3 3 2 2 2 16 3 3 3 4 2 2 17 53 
30 3 3 3 2 3 3 17 2 3 3 4 3 2 17 4 4 3 4 3 4 22 56 
31 2 2 1 1 2 2 10 2 2 3 3 1 1 12 2 1 1 2 2 2 10 32 
32 2 2 2 3 2 2 13 2 1 3 2 2 1 11 1 2 1 2 1 2 9 33 
33 3 3 3 3 4 3 19 3 3 2 4 3 4 19 2 4 2 4 3 3 18 56 
34 4 3 3 4 3 2 19 4 2 3 2 3 3 17 4 4 3 4 4 4 23 59 
35 3 3 3 2 2 2 15 3 4 3 3 3 3 19 2 2 3 4 3 4 18 52 
36 3 4 4 4 4 3 22 4 3 3 4 3 4 21 4 4 3 3 3 3 20 63 
37 3 3 4 3 2 3 18 4 3 2 2 2 2 15 3 4 4 4 4 4 23 56 
38 2 4 2 3 2 2 15 3 2 4 3 2 4 18 2 4 4 3 3 3 19 52 




40 2 2 2 1 2 1 10 2 2 1 1 2 2 10 2 2 2 1 1 1 9 29 
41 3 3 4 4 3 4 21 3 3 3 4 2 3 18 4 4 2 4 2 4 20 59 
42 4 3 3 3 4 3 20 3 3 2 4 4 2 18 3 4 2 4 3 4 20 58 
43 4 2 4 4 2 4 20 4 4 3 4 4 3 22 3 4 3 3 3 4 20 62 
44 1 2 1 2 2 2 10 2 2 2 2 1 2 11 3 1 1 2 2 1 10 31 
45 3 4 3 4 4 4 22 2 3 3 4 3 3 18 2 4 3 4 2 4 19 59 
46 1 2 2 2 3 3 13 1 2 3 3 3 1 13 1 2 2 2 1 1 9 35 
47 3 2 1 1 1 3 11 2 3 3 3 2 1 14 2 3 2 1 2 1 11 36 
48 3 4 3 3 3 2 18 4 4 2 4 4 3 21 2 3 4 3 2 4 18 57 
49 3 4 3 4 3 4 21 4 4 4 3 3 3 21 3 3 4 3 4 4 21 63 
50 3 3 3 2 3 3 17 3 4 2 3 3 3 18 3 4 3 3 3 4 20 55 
51 3 3 2 2 2 2 14 2 3 3 2 3 3 16 3 2 2 3 2 2 14 44 
52 4 3 3 4 4 3 21 3 3 4 3 2 4 19 3 3 4 3 2 4 19 59 
53 3 4 3 4 4 3 21 3 3 3 4 2 2 17 3 2 2 3 3 3 16 54 
54 3 3 2 2 2 2 14 3 4 3 3 2 3 18 4 4 4 3 4 4 23 55 
55 2 3 2 2 2 2 13 1 2 2 2 1 1 9 1 2 1 1 2 2 9 31 
56 4 4 3 4 3 3 21 4 3 4 4 3 3 21 3 3 4 3 4 3 20 62 
57 4 4 3 4 2 2 19 3 3 2 2 4 3 17 4 4 3 4 2 3 20 56 
58 3 2 3 3 2 3 16 2 2 3 2 3 3 15 4 3 2 3 4 4 20 51 
59 4 3 3 3 2 3 18 3 3 4 2 2 4 18 2 3 4 4 3 4 20 56 
60 3 3 4 4 4 4 22 2 2 3 3 4 4 18 2 2 4 3 3 3 17 57 
61 3 2 2 3 4 3 17 4 2 4 3 2 4 19 3 4 4 2 2 4 19 55 
62 2 2 3 3 3 3 16 3 2 4 2 4 2 17 3 3 4 4 4 2 20 53 
63 2 1 1 3 1 2 10 2 2 2 2 1 2 11 3 2 3 3 2 3 16 37 
64 4 4 3 4 3 4 22 3 2 3 3 2 2 15 3 3 4 4 2 3 19 56 
65 3 4 3 3 4 4 21 2 3 2 4 4 3 18 4 4 3 3 2 3 19 58 
66 2 2 3 2 2 1 12 2 1 2 2 2 1 10 1 2 2 2 1 1 9 31 
67 4 3 3 3 4 3 20 4 4 2 2 4 4 20 4 3 4 4 3 2 20 60 
68 4 2 3 4 4 4 21 4 4 2 4 4 3 21 3 3 4 3 3 4 20 62 
69 4 3 3 3 2 3 18 2 3 4 4 2 3 18 4 3 3 3 3 3 19 55 
70 2 2 2 3 2 4 15 2 4 3 4 3 3 19 1 2 3 4 3 3 16 50 
71 4 4 3 3 4 3 21 4 4 3 4 4 2 21 4 3 3 3 4 4 21 63 
72 4 4 3 2 4 3 20 4 4 2 4 3 3 20 2 4 4 2 2 4 18 58 
73 3 4 4 2 4 4 21 3 2 4 2 4 2 17 2 4 4 3 2 3 18 56 
74 2 3 4 4 3 3 19 2 3 3 2 4 3 17 4 2 4 3 2 3 18 54 
75 4 2 2 3 4 2 17 4 4 4 4 2 2 20 3 3 3 2 3 3 17 54 
76 2 4 2 3 3 3 17 2 3 4 2 4 4 19 4 3 4 4 3 2 20 56 
77 3 4 4 4 3 4 22 3 3 3 3 3 3 18 4 4 3 4 2 2 19 59 
78 2 3 4 4 4 2 19 4 2 4 4 4 4 22 3 2 4 4 3 4 20 61 
79 3 3 4 4 2 3 19 2 4 3 2 3 4 18 3 3 4 3 3 3 19 56 
80 4 3 3 4 3 4 21 3 4 3 2 4 4 20 3 2 3 4 2 4 18 59 
81 4 3 2 2 3 2 16 3 4 3 4 4 2 20 4 2 4 4 2 4 20 56 
82 4 2 3 2 4 4 19 4 3 4 4 2 4 21 3 2 2 4 4 2 17 57 




84 2 3 3 3 4 4 19 3 4 2 3 4 2 18 2 3 3 4 3 2 17 54 
85 4 4 3 4 4 4 23 4 3 3 4 4 4 22 3 3 4 3 2 2 17 62 
86 2 4 4 3 4 3 20 3 2 4 4 2 4 19 4 2 4 4 4 4 22 61 
87 3 4 4 3 4 4 22 2 4 2 4 4 3 19 4 3 4 4 3 2 20 61 
88 3 2 2 2 2 3 14 2 3 3 3 2 2 15 2 1 2 1 2 1 9 38 
89 3 2 3 3 3 2 16 2 3 3 3 3 2 16 3 2 3 3 3 3 17 49 
90 2 2 2 3 4 2 15 4 4 3 4 2 2 19 4 3 2 2 4 3 18 52 
91 4 3 3 4 4 4 22 4 3 4 4 4 3 22 3 4 4 4 4 3 22 66 
92 3 3 2 4 2 3 17 4 3 3 4 3 2 19 4 4 3 2 4 2 19 55 
93 4 3 4 4 4 4 23 3 3 4 4 2 4 20 4 3 4 4 2 3 20 63 
94 2 4 3 3 2 4 18 3 3 3 2 3 3 17 2 4 4 2 4 3 19 54 
95 4 4 3 2 2 4 19 3 4 4 2 3 3 19 4 4 2 4 4 3 21 59 
96 4 4 4 3 4 4 23 3 2 3 2 3 3 16 3 4 3 3 3 4 20 59 
97 3 2 2 3 3 4 17 3 2 4 3 3 3 18 3 2 4 3 3 3 18 53 
98 2 3 4 4 4 3 20 3 3 3 3 2 3 17 3 2 2 3 4 4 18 55 
99 3 2 2 4 3 3 17 3 4 3 2 3 2 17 2 2 3 3 2 4 16 50 
100 3 4 3 2 3 2 17 4 3 2 3 4 4 20 3 3 3 2 3 3 17 54 
101 3 3 4 3 4 2 19 4 4 4 4 3 4 23 4 3 3 3 3 4 20 62 
102 3 3 4 2 3 4 19 2 3 3 3 3 4 18 4 2 3 4 3 4 20 57 
103 3 2 3 3 2 2 15 4 3 4 3 3 3 20 3 4 2 3 2 2 16 51 
104 2 3 4 3 4 4 20 3 2 4 4 4 3 20 2 4 4 3 4 4 21 61 
105 2 4 2 3 4 4 19 3 3 3 4 4 4 21 2 3 3 4 4 4 20 60 
106 2 2 3 2 3 2 14 1 2 2 1 2 2 10 2 2 2 2 2 1 11 35 
107 3 3 3 4 3 4 20 2 3 4 4 4 2 19 2 4 4 4 3 4 21 60 
108 3 4 3 4 4 4 22 2 3 3 2 4 4 18 4 4 3 3 3 4 21 61 
109 4 4 2 3 3 3 19 4 4 2 2 3 2 17 2 4 4 4 4 3 21 57 
110 4 3 2 4 3 3 19 4 3 2 3 3 3 18 4 4 2 2 4 4 20 57 
111 3 3 3 4 2 4 19 4 3 4 2 3 4 20 4 3 4 3 3 2 19 58 















Anexo 6: Certificado de validez de contenido del instrumento por Jueces Expertos 




























ANEXO 8: ARTÍCULO CIENTÍFICO 
1. TÍTULO 
Percepción de las actividades de gamificación en el aprendizaje colaborativo   para alumnos 
de Ingeniería Civil de una universidad pública. Lima.2019 
 
2. AUTOR  
Br. Edgar Raul Pineda Magino 
erpm.oficina@gmail.com 
Estudiante del Programa Maestría de Docencia Universitaria de la Escuela de Postgrado de la 
Universidad Cesar Vallejo. 
 
3. RESUMEN 
La presente investigación tiene de propósito determinar la correlación causal de la 
percepción de las actividades de gamificación en sus tres dimensiones: dinámicas, mecánicas, 
componentes, con la variable aprendizaje colaborativo.  
 
En primer lugar, se cita los estudios realizados por investigadores para establecerlos 
de referencia en los antecedentes, además se realiza una revisión teórica de las temáticas para 
el marco teórico para ambas variables estudiadas. Se abordó una metodología de investigación 
teniendo de muestra 112 estudiantes de primer ciclo de la facultad de Ingeniería Civil de la 
Universidad Nacional Federico Villarreal, se aplicó la prueba de confiabilidad de alfa de 
cronbach llegándose a comprobar que el instrumento es válido y confiable, así también para 
el diseño de la investigación  realizado ha sido de tipo no experimental: corte transversal y 
correlacional, el instrumento que se utilizó el cuestionario y el software para el procesamiento 
de datos IBM SPSS (Statistical Packageforthe Social Sciences) Versión 25. 
 
En los resultados se estableció una prueba no paramétrica, la metodología estadística 
aplicada a sido descriptiva expresada en las tablas y figuras para determinar las frecuencias 
relativas y el cruce de las variables, además se calculó la regresión logística multinomial por 
tener la variable independiente cualitativa con varias categorías. 
 
Por lo que se pudo llegar a la conclusión que la variable dependiente influye 




dimensiones de la variable percepción de las actividades de gamificación con el cruce con la 
variable aprendizaje colaborativo presentan la misma relación descrita. 
 
Finalmente, se brinda las recomendaciones para mejorar la investigación el entorno 
educativo de la clase a través de los elementos de los juegos y crear los espacios de 
socialización para desarrollar el trabajo colaborativo promoviendo las buenas practicas e 
implementando estas metodologías innovadoras. 
 




The purpose of this research is to determine the causal correlation of the perception 
of gamification activities in its three dimensions: dynamic, mechanical, components, with 
the variable collaborative learning. 
In the first place, the studies carried out by researchers to establish background 
references are cited, in addition to a theoretical review of the themes for the theoretical 
framework for both variables studied. A research methodology was approached taking 112 
first-cycle students from the Faculty of Civil Engineering of the Federico Villarreal National 
University, the chronbach alpha reliability test was applied and the instrument was detected 
to be valid and reliable, as well as For the design of the research carried out, it has been of a 
non-experimental type: cross-sectional and correlational cutting, the instrument that 
processed the questionnaire and the data processing software IBM SPSS (statistical package 
for social sciences) Version 25. 
In the results a non-parametric test is determined, the statistical methodology applied 
to the descriptive one expressed in the tables and figures to determine the determined 
frequencies and the crossing of the variables, in addition the multinomial logistic regression 
is calculated by having the qualitative independent variable with several categories. 
Therefore, it was possible to conclude that the dependent variable significantly 
influences the independent variable, additionally it is verified that the dimensions of the 
perception variable of gamification activities with the crossing with the collaborative 




Finally, we provide recommendations to improve research in the educational 
environment of the class through the elements of the games and create socialization spaces 
to develop collaborative work promoting good practices and implementing these innovative 
methodologies. 
 




En Perú se viene dando la reforma universitaria, para mejorar la calidad de la educación 
a través de hacer cumplir a la universidades públicas y privadas ciertos estándares de calidad, 
sin embargo, en la forma de cómo se debe enseñar, aún queda mucho por realizar. 
En este marco es a través de la gamificación es donde se estimula a los alumnos se 
genera la competición sana, permite a los estudiantes disfrutar del proceso de enseñanza, 
lograr un solo objetivo que es potenciar sus capacidades y adquirir las competencias 
planificadas de la asignatura. Asimismo, el aprendizaje colaborativo permitirá desarrollar 
esas habilidades comunicativas y blandas para relacionarse entre sus compañeros. 
 
Identificación de variables 
Definición conceptual de las variables. 
V1: Gamificación 
Parente (2016) la gamificación, es utilizar mecánicas asociadas al videojuego, para 
presentar al alumno una serie de retos de aprendizaje, que cuanto el alumno lo haya 
cumplido, generará una recompensa a corto plazo dimensionada a la complejidad del reto.  
 
V2: Aprendizaje Colaborativo 
Collazos y Mendoza (2006) el aprendizaje colaborativo describe una situación en la cual 
se espera que ocurran formas particulares de interacción, que producirán mecanismos de 
aprendizaje.  
6. METODOLOGÍA 
De acuerdo, Carvajal (2014) el tipo de estudio en la investigación es básica porque busca 
contribuir a la ampliación del conocimiento, que descubra leyes que se orienten al aumento 




Esta investigación es de enfoque cuantitativo porque se plantea una investigación objetiva 
delimitada, el estudio sigue una secuencia lógica deductiva, además vamos a recolectar datos 
para probar las hipótesis establecidas en base a la medición y la estadística. 
El diseño de la investigación es de tipo no experimental: corte transversal y correlacional-
causal ya que no se manipulará ni se someterá a prueba las variables de estudio.  
El diseño utilizado fue de tipo correlacional-causal porque el objetivo principal fue 
determinar el nivel de incidencia de la variable independiente gamificación sobre la variable 
dependiente aprendizaje colaborativo y a su vez probar las hipótesis en estudio. En ese 
sentido De la Fuente (2011) manifiesta que la regresión logística es un grupo de técnicas 
estadísticas que buscan comprobar hipótesis o relaciones causales. 
 
Correlacional-causal 
                            X 
 
M        r  
                           
                             Y 
 
Donde: 
M : muestra  
X : Variable independiente (Gamificación)  
Y : Variable dependiente (Aprendizaje Colaborativo) 
r : relación de casualidad 
 
Kerlinger y Lee (2002) expresa que la investigación no experimental es la exploración 
practica y estructurada en la que el investigador no tiene un control de las variables 
independientes, esto es debido a que sus formas de expresarse no permiten ser manipuladas. 
Según Tamayo, T. Y Tamayo, M (1997), establece que la muestra es el conjunto de sujetos 
que se extrae de la población, para estudiar el fenómeno estadístico.  
 
La técnica de recolección de datos en esta investigación para adquirir la información ha sido 





La validez es aquel instrumento que nos permite analizar el grado de la variable que se busca 
medir, para con ello obtener datos que ayuden en la investigación (Sampieri, 2010, p. 201). 
Por ello para la validación de los instrumentos se empleó la técnica de validación 
denominada juicio de expertos, para ello participaron 03 profesionales expertos en el área 
de educación y docencia universitaria con el grado académico doctores, quienes validaron 
el cuestionario para cada una de las variables. 
 
En esta investigación de enfoque cuantitativo se recolectaron los datos a través de un 
cuestionario, para luego realizar un trabajo en gabinete donde se procedió a organizar y 
sistematizar la información recolectada, para posteriormente realizar el análisis estadístico 
mediante el software IBM SPSS (StatisticalPackageforthe Social Sciences) Versión 25. De 
los cuales los datos fueron presentados mediante tablas y gráficos de acuerdo a las variables 
y dimensiones establecidas. 
 
Por otro lado, para la prueba de las hipótesis se aplicó la regresión logística multinomial, ya 
que es una medida de explica en términos de porcentaje que tanto influye una variable sobre 
la otra. Así también se presenta la Estadística descriptiva: porcentajes en tablas y figuras 
para presentar la distribución de los datos y tablas de contingencias. 
 
En toda la tesis presentada se tiene de compromiso y el correcto cumplimiento de la 
veracidad del trabajo respetando la ética profesional, considerando los principios de moral y 
social, por otro lado, también se solicitó el permiso del jefe de la facultad para proceder a 
seguir con los trabajos de recolección de información respetando los lineamientos de 











Descripción de los niveles de la variable percepción de las actividades de gamificación y 
Aprendizaje colaborativo 
 
  Niveles y 
rangos 
  Aprendizaje Colaborativo   







Recuento 0 0 2 2 
% del total 0 0 3.20% 1.80% 
Regular 
Recuento 2 22 35 59 
% del total 1.8% 19.6% 31.3% 52.7% 
Bueno 
Recuento 8 18 25 51 
% del total 15.7% 35.3% 49.0% 100.0% 
Total 
 Recuento 10 40 62 112 
  % del total 8.9% 35.7% 55.4% 100.0% 
 
Nota: Elaboración propia mediante software IBM SPSS Statistics Versión 25 
 
Interpretación: 
En la tabla 1 se aprecia que del total de encuestados ninguno presenta un nivel malo de 
gamificación frente a un nivel bajo de aprendizaje colaborativo, de la misma forma nadie 
presenta un nivel malo frente a un nivel medio, por otro lado el 3.20% del nivel malo presenta 
frente un nivel alto, por otro lado el 1.8% presenta un nivel regular frente a un nivel bajo, 
asimismo el 19.6% frente un nivel medio y el 31.3% del mismo nivel frente a un nivel alto, 
por último el 15.7% de gamificación presenta un nivel bueno frente a un nivel bajo de 





Tabla 2  















Intersección 19,524a 0.000 0   
dinámicas 56.776 37.251 2 0.000 
componentes 28.472 8.948 2 0.011 
mecánicas 62.312 42.787 2 0.000 
Aprendizaje 
colaborativo 
21.846 2.322 4 0.046 
 
Nota: Elaboración propia mediante software IBM SPSS Statistics Versión 25. 
 
En la tabla 2 se visualiza el Sig menor de 0.05 entonces esa variable que seleccionamos si 
aportan a explicar en algo la variable dependiente. 
 
Contrastación de hipótesis 
Para probar esta hipótesis, se procedió a utilizar la regresión logística multinomial, dado que 
este estadístico es apropiado para ver si aportan en algo la variable dependiente sobre la 
variable independiente, que es el caso de la presente investigación. 
 
Prueba de hipótesis general 
1) Formulación de la hipótesis 
H0: Percepción de las actividades de gamificación no incide en el aprendizaje colaborativo 
para alumnos de Ingeniería Civil de una universidad pública de Lima 2019.  
 
Ha: Percepción de las actividades de gamificación incide en el aprendizaje colaborativo para 




2) Elección de nivel de significancia 
Sig. = 0,05 
3) Regla de decisión  
     Si Sig < 0.05 entonces se rechaza la hipótesis nula 
Se realizó la prueba estadística de la razón de verosimilitud y el Sig< 0.05 por lo que se 
establece que los datos corresponden a que si hay incidencia de la variable dependiente sobre 
la variable independiente. 
Tabla 3 





malo regular bueno 
Porcentaje 
correcto 
malo 0 2 0 0.0% 
regular 0 57 2 96.6% 
bueno 0 43 8 15.7% 
Porcentaje 
global 
0.0% 91.1% 8.9% 58.0% 
 
 Nota: Elaboración propia mediante software IBM SPSS Statistics Versión 25. 
 
En la tabla 2 mostrada anteriormente, para verificar la hipótesis general, de acuerdo a la 
estadística descrita se consiguió un resultado de Sig =0.046 (Sig < 0.05), lo que se interpreta 
que la variable que seleccionamos inciden en explicar en algo la variable dependiente, por 
consiguiente, se rechaza la hipótesis nula. 
En la tabla 3 mostrada anteriormente, para verificar la hipótesis general, de acuerdo a la 
estadística descrita se consiguió un resultado de Sig =0.046 (Sig < 0.05), lo que se interpreta 
que la variable que seleccionamos inciden en explicar en algo la variable dependiente, por 
consiguiente, se rechaza la hipótesis nula. 
En ese sentido, en la tabla 2 presentada, para verificar la hipótesis general de acuerdo a la 




de gamificación incide en un 58.00 % en el aprendizaje colaborativo y el otro 42.00 % es 
posible que sea explicado por la influencia de otras variables.  
 
8. DISCUSIÓN 
En la tesis expuesta se estudió la incidencia que existe entre las variables de percepción de 
las actividades de gamificación en el aprendizaje colaborativo para estudiantes de primer 
ciclo de la facultad de Ingeniería Civil en la Universidad Nacional Federico Villarreal, 
llegando a la siguiente discusión con los autores de investigaciones presentados en los 
antecedentes. 
En la variable gamificación se tuvo una frecuencia relativa de la siguiente manera: el 1.8% 
mostraron niveles bajos, asimismo el 52.7% manifestaron un nivel medio y el 45.5 % 
indicaron un nivel alto, de igual forma en la investigación de Morillas (2016) en la clase 
gamificada realizada sus resultados tuvieron una percepción de alumnos positiva. El 80% de 
los universitarios consideran que la experiencia diseñada aumenta la motivación, un 15% se 
muestra neutral con el juego, mientras que un 5% de ellos no consideraron mejora alguna 
introducción del juego, además en el proceso gamificado el 70% de los alumnos declaró alto 
nivel de satisfacción subrayando que lo consideraban un elemento motivador que ha 
favorecido en gran medida su implicación en el proyecto. 
 
9. CONCLUSIONES 
Se concluye que al percibir una clase gamificada los resultados de la tabla 1 nos muestran 
que 51 alumnos  tienen una inclinación buena considerable al establecer reglas de juego, al 
realizar el cruce con la variable aprendizaje colaborativo se observa en la tabla 24 para el 
nivel bueno se presenta un 40.3% frente a un nivel alto de la variable aprendizaje 
colaborativo; por lo cual establece en la tabla 28 un Sig =0.046 (Sig < 0.05), por consiguiente 
se deduce de la tabla N 29 la percepción de la actividad de gamificación incide en un 58.00 
% en el aprendizaje colaborativo y el otro 42.00 % es posible que sea explicado por la 






Se sugiere al docente planificar la sesión gamificada antes de establecerla en clase, los 
contenidos a desarrollarse detallando los objetivos que se desean alcanzar y explicando el 
trabajo en equipo a realizarse; para mantener el nivel de incidencia entre la variable de 
percepción de las actividades de gamificación y aprendizaje colaborativo. 
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